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豪鬼の使用コマンド、ガルダの出現条件、 

隠し4キャラの完全デ—夕、 etc ……を一挙公開 II 
大会優勝チ—ムが対戦攻略法を伝授=: 
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か盛り込んでみましたが、いかがでしょう 
か？それにしてち、『スト EX 』 『スト DL 
『ヴァンパイアセイヴァー』とつづくカプコ 
ン系大作3連発は圧巻。もちろん、3作す 
ベて A.A ■化します。僕らスタッフは、また 
睡眠時間が減りそう……。 （山下章） 

い出すと、今回は大小含めて、いろ 
/llA いろな仕事をしました。ツライとき 
は、スカロドリームの r がんばれ〜！」と 
いうポイスを聴いて元気づけたものです。 
しかし、ボイスがらみの作業中に、これが 
技名を叫んでいるだけと知ったときは舌か 
んで死にそうになりました。（山中直樹） 
H くとについで、アレンのポイスも空 
耳（聞きちがい）度が高いことが判 
明。しかし、その内容たるやワイXツドラ 
ゴンだとかX Xボブレイクだとか……やは 
り外見とか言動とか技名のせいか？でも、 
連続技の爆発力はトップ3に入る強いキャ 
ラなんだよなコイツ……。 （小石朋仁） 

AH 日行なわれた雑誌社対抗のスト 
y^Ex』 大会。かなりの激戦だったが、 
僕と白川が出場した結果、全戦全勝の完封 
勝利というカタチで優勝することができ 
た。やはり日々コレ鍛練と言ったところか。 

というわけで、今回も対戦に強くなるヒ 
ケツを伝授しよう！まず、スーパーキャ 
ンセルを使った連続技を習得する。つぎ 
に、基本技の対空を覚えることが重要だ。 
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従来の3□対戦格闘ゲームと『スト EX 』 とのちがい 


%- 


勝敗が決する条件 


霉を当てることで相手の体力を減 
らし、その残量をゼロにすると、 n 本 
獲得 j で杏る（制限時間がなくなった 
ときは残り体力の多いほうが1本獲得 
となる）。そして、設定された規定本 
数（通常は2本）を先取すれば勝ち残 
りとなり、つぎの相手と闘えるという 
仕組みだ。 

なお、本作品における対戦フイール 
ドは左右がつながっている（ループし 
ている）ので、リングアウトによって 
決着がつくことはない。 


① KO (ノックアウト） ②時間切れ(タイムアウト） 



▲攻撃をヒツトさせることで相手の残り体 
力（残置は画面上部にゲージとして表示） 
をせ□にすれば勝ちとなる 


▲試合の制限時間がゼ□になつだとさに、 
残り体力が相手よりも多ければ、だとえ相 
手を K0 していな<ても勝ちとなる 


ドローについて 

制限時間がゼロになったとき、両者 
の残り体力がまったく同じだと、その 
試合は 「DRAW (ドロー)」と判定さ 
れ、互いの獲得本数が1本ずつ追加さ 
れる。その結果として2本先取した場 
合でも、勝ち抜いたことになり、つぎ 
の試合へと進む。なお、互いが1本ず 


つ獲得している状態でドローになった 
場合は、「対 CPU 戦なら CPU キヤ 
ラ、対 2P 戦なら挑戦者が無条件で負 
け j となる。 

以上のルールは、互いの攻擊がぶつ 
かり合って、両者の体力がゼロになっ 
たときにも適用されるのだ。 










; スタート 

弱バンチ 中パンチ 強パンチ 

m m m 

馨麟搴 

弱キック中キック強キック 


基本操作 


■ 前方：I 
後方：^ 


地上を歩く。移動手段の基本中 
の基本と言える動作。レパーから 
手を離すか、ちが〇方向に入力す 
れば、いつでも中断可能。 


於^ _ 




垂直：售 


レバーを入れた方向に向かって 
跳び上がる。ジャンプの軌道は、 
空中で特殊な技を使わないかぎり 
変更できない。 




姿勢が低くなるぶん、立ち状態 
では当たってしまった攻撃をかわ^ 
せることもある。レパー入力方向 
による性能のちがいはない。 


.ぶ 


相手が攻擊してきたとき、自動 
的に防御態勢をとる。立ち状態と 
しやがみ状態では、ガードで杏る 
攻撃の種類にちがいがある。 




相手をつかまえて投げ技や関節 
技をキメる。ガード操作を行なつ 
ていても回避不可。一部のキヤラ 
は中 or 強 ® でも投げられる。 
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つかみに吉た相手の手を振り払 
つて投げ技を回避する（受けるダ 
メージはゼロ)。攻撃の動作中に 
投げられたときは使用不可。 


bISS !! 做 


通常投げの空中版0ケン、春麗、 
ガイル、プル厶プルナ、ダラン、ガ 
ルダで使用可能。通常投げとレパ 
一入力方向の制限が異なる。 



EBBHf すばやく峰纪| 
すばゃく ¥xQ \ 

スカロマニアだけが使用できる 
高速歩行。前方ダッシュはレパー 
を_に入れると中断できるが、後 
方ダッシュは完全に中断不可。 





























I 基本技と特殊技 


ン獨： 

<,，.- . ' • iz ^ Zs さま芦ま狂學擊が使ギ 

づ^^ 〆 ，' :;.ハ可能だ。,：それそれ©«味を活かず 
f，t '- ; :ょ如 HU を祕け、声!^羊中\ 


基本技とはボタンを押すだけで出せ通常の立ち中 ( g ) 攻擊 ♦に入力しながらの中®攻擊 


る攻撃の総称。パンチ、キックともに、 
技の性能が弱中強の3段階にわけられ 
ている。強になるほど威力が上がり、 
リーチも長くなるが、その代償として 
攻撃前後のスキが大きくなってしまラ。 

また、特定の方向にレパーを入れな 
がらボタンを押すと、「特殊技」を使え 
るキャラもいる（操作方法はキャラに 
よって異なる)。移動しながら攻擊する 
もの、しやがみガードでは防げないも 
のなど、その性質もさまざまだ。 



龜 

規定の抑 


!定の順番どおりに操作（コマンド入力）を行な a こと 


で使用できる攻撃を必殺技と呼ぶ。飛び道具を発射するも 
のや、全身無敵になって攻撃を回避で吉るものなど、基本 
技や特殊技よりもさらに特殊な性能を持っている。 

必殺技コマンドの入力方法についても説明しておこう 0 
リュウの波動拳は、コマンドが「#%#+(©_!と記されて 
いるが、これはレバーを零、％、峰の順にすばやく入力し 
た直後に (0 ボタンを押すという意味 （3 □対戦格闘ゲーム 
風に書くなら〇〇〇❹）。押すボタンの種類によって攻撃 
の弱中強が指定可能で、なかにはレパーやポタンを一定時 
間入力しつづけることが重要なコマンドもある。 



\ キャンセル(必殺技キャンセル） 


一部の基本技は、攻撃が当たったと 
き（ヒット•ガードは問わず）に必殺 
技コマンドを入力すれば、基本技の動 
作を中断して、すぐさま必殺技を出す 
ことが可能だ。この現象を「キャンセ 
ル」と呼び、攻撃と攻撃のタイムラグ 
を減らす手段として重宝する。 
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▲基本技が当たつたと杏に 













▲ゲージの増加過程。レペルが1以上になれば （3 レペルまで蓄 
稹可能)、1レペルぶん消費することで下記の技が使える 


スーパー コンボ ゲージ 消費技①「ガードブレイク」 

弱 ® といった組み合わせで E 
つのボタンを同時に押すと、相手のガ 
ードをくずす「ガードプレイク j とい 
ラ技を出すことがで告る。 

この技の特徴は、ガード操作で防ぐ 

ことができないこと、そして食らった ①攻擊するまでの予備動作が長い。 

相手がしばらく行動不能（よろめ吉状 ②空中の相手にヒットすると、相手が 
態）になることだ。そこへさまざまな 上空へ吹き飛んでしまい、動作不能に 




攻撃をたたき込めるぞ。 

ただし、ガードブレイクには右のよ 
ろな欠点もあるので、あまり乱発はし 
ないよラに。 


することがで吉なくなる（吹吉飛んだ 
相手に追擊できるのが救い)。 

②ダウンから起き上がった〇「吹き飛 
びから着地した直後の相手には空振る。 
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必殺技の強化版7 


パー コンボゲージ消費技② 「スーパー コンポ」 


特徴① 与えるダメージが大吉い 


特徴② 連続技に組み込みやすい 



▲圧倒的に不利な状況でも、ス▲相手に多大なダメージを与え 
_パーコンボをクリーン•ヒッつつダウンさせることが可能。 
卜させることができれば…… 形勢逆転の糸□になるだろう 



▲ヒットした基本技をキャンセ▲基本技が弱でも、スーパーコ 
ルして、スーパーコンポを仕掛ンポが連続ヒット。空中の相手 
けてみよろ にち連統で当てやすいぞ 



▲相手の攻擊が目前に迫つだ状▲無防備（フオロースルー)と 
況でスーバーコンポを使うと、なつだ相手に、強烈な一擊をた 
全身無敵で攻撃をかわし…… 芝き込むことが可能だ 


▲スー/ コンボを発動させて ▲攻擊開始まで相手の動作は完 
画面が暗転したところ。相手の全停止(ガードも実行不可)。さ 
位置とポーズに注目 らに攻擊能力もな<なるぞ 


特徴⑮ 飛び道具の連続発射が可能 


特徴⑩ スー_パー_キャンセルが行なえる 



▲通常、飛び道具は発射したも ▲しかし、スーバーコンボの飛 ▲基本技とちがい、必殺技ゃス ▲スーパーコンポでならキャン 

のが画面から消えるまで再発射び道具はその制限を受けない0 —パーコンボの動作はキャンセセルできる。<わし<は、つぎ 


できないようになつている 硬直さえ解ければ再発射可能だ ル不可能と思われがちだが……のページをごIIいだだきたい 
















スーパーコンボでのみキャンセルで $ る技 


①ガードブレイク 
㊣ 必殺技 

◎スーパーコンボ(同じ技でのキャンセルは不可） 


スーパーキャンセルとは、スーノ K 一 
コンボを使い、本来ならキャンセルで 
きない技（右のカコミを参照）をキャ 
ンセルすること。キャンセルする技が 
相手に当たりさえすれば（ヒット、ガ 
ード問わず）、その後の動作がいつで 
もキャンセル可能となるのだ。 

②のキャンセルは、気功掌->千裂脚 
や千裂脚—気功掌といった、別の技で 
なら可能だが、千裂脚—千裂脚や気功 
掌—気功掌のよろに、同じ技をつなぐ 
ことは不可能。また、空中に跳び上が 
る技は、着地するまで空中スーパーコ 


ンボ（リュウやカイリなどが持つ）で 
しかキャンセルできない。 

余談だが、基本技や特殊技のキャン 
セル受付時間（動作開始から〇秒まで 
にコマンド入力すればキャンセルされ 
る時間）が、必殺技でのキャンセルだ 


と60分の7秒しかないのに対し、スー 
パーコンボだと B0 分の16秒まで受けつ 
けている。そのため、攻擊を当ててか 
らでは必殺技キャンセル不可といろ基 
本技や特殊技(一部)も、スーパーコン 
ボなら可能という現象が起こるのだ。 



▲必殺技が当たつたところでス ▲すると、必殺技の動作をスー ▲しかち、その動作中で別のス ▲さらにキャンセル。そのつど 
ーバーコンポのコマンドを入カパーコンボでキャンセルできる -I t ーコンポを使用すれば……閃光の色が宵—黄—赤と変わる 


<ーパーキャンセルの利用価値 


ンセルの使いどころは 
2つに分類できる。1つは連続技への 
つなぎ、もろ1つはフェイント（相手 
の攻撃を誘ってカウンターをキメる） 
だ。どちらも、相手の体力を大幅に奪 
ろことがで吉るので、チャンスがあれ 
ば租ってい吉たい。 

なお' スーパーキャンセルで出した 
スーパーコンポにはケズリ（ガードし 
た相手の体力を少し減らす）能力がな 
くなつてしまう。あくまでヒットさせ 
ることを目標として使うこと。 


►これが基本的な使い 
かた。ガードされる可 
能性がないだめ、ゲー 
ジをムダな<活用でき 
るのがポイント 


mm 



②フェイント 

◄ガード後の反擊を受 
けやすい技も、そのス 
キをスー M —キャンセ 
ルすれば、反撃を回避 
しつつ攻め込める 
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1 基板の電源投入時間の合 
計が1卩卩〇時間を経過する 
足基板の電源投入時間の合 
計が400時間を経過して 
から、キヤラ選択画面で 
ガイルにカーソルを合わ 
せ、 スター ト•ポタンを 
押してから（押しつづけ 
ても可）、票を S 回、會 
を5回入力したあと中© 
か中®ボタンを押す 
※①か©のいずれかの条件 
を満たせば OK 




ともできる。<わし<は、 P. 16のコラムで0 


プレイヤー康鬼と 

CPUS ! 鬼のちがい 

プレイヤーが使用できる豪鬼は、対 
CPU 戦のボスとして登場する豪鬼よ 
りも性能がわずかにおとる。 

具体的に言えば、右の①〜④が挙げ 
られるが、ほかの技の硬直時間などに 
ついては CPU 裹鬼と同じなので安心 
してほしい（相手にとっては、たまっ 
たちのではないが)。 

ただし、 CPU キヤラにはステージ 
を進めていくと、攻擊力や防御力が上 
がる性質があるため、最終ステージに 
しか登場しない CPU 豪鬼は、必然的 
にプレイヤー豪鬼よりも攻撃力と防御 
力が高<なつている。 それぞれが同時に豪波動拳を擊つと…… なるのだ。互いのボーズに注目 



▲左ガブレイヤー豪鬼で、右が〇 PU 豪鬼。 ▲CPU 豪鬼が60^の3秒早 < 行動可能に 














対 CPU 戦をプレイしていると、相 
手プレイヤーがいないのに、乱入メッ 
セージが表示されることがある。これ 
は、新たなる CPU キヤラ“ガルダ” 


が挑戦してきたという合図。 

ガルダを出現させるには、さまざま 
な条件が必要となる。右ページを見れ 
ばわかるように、条件はいずれもテク 


ニックを要するものばかり。つまり、 
ガルダはそれ相応の実力を持ったプレ 
イヤーだけが闘ろことを許されている 
特別なキャラなのだ。 











それでは、ガルダの出現条件を説明 
しよ a。 これらの条件を満たせば、つ 
ぎのステージで、本来の相手の代わり 
にガルダが出現するぞ。 

① は読んでのとおり。他プレイヤー 
に乱入されても、その相手に勝てば無 
効にならない。 CPU 豪鬼の出現条件 
とちがって連勝する必要はないので、 
パーフエクト勝ちや LV3 スーパーコ 
ンボなどが無理そ〇なときは、そのラ 
ウンドはワザと負けて、つぎのラウン 
ドで再挑戦するといろ手もある。 

② は、各ステージで規定本数目を獲 
得するときに、スーパーコンポで相手 
を KO する（ケズI；でも可）といろこ 
と。つまり、出現条件の成立には、最 


低3ステージは必要というわけだ。 

◎ は体力が満タンの状態で勝てば〇 
K (タイムアウト時も含む)。 

④ は、スーパーキャンセルで、3つ 
のスーパーコンボをつなげるといろ意 
味 (KO 後に出したものは無効)。当然、 
スーパーコンボゲージが満タンでない 
と実行不可。なお、ザンギエフは LV 
3ファイナルアトミックパスター、豪 
鬼は瞬獄殺を使ろだけで条件が成立す 
る。「発動時に赤い閃光を発するスー 
パーコンポ」を出せばいいわけだ。 

⑤ も読んでのとおり。連続技にスー 
パーコンボを組み込めば、比較的実行 
しやすい。④とちがい、相手を KO し 
てから行なったものも有効だ。 




①継続プレイをしていない 

㊣ スーパー コンボ.フイニ 
ッシュで3回以上規定本 
数を獲得する 

③ パーフエクト勝ちを2回 
以上行なろ 

④ LV 3 スーパー コンボを 
1回以上出している（ク 
ラッカージャックとカイ 
リは LVE 以上でも可） 

©規定ヒット数以上の連続 
技を3回以上キメている 


篛離要な 


使用キャラクター 
リュゥ 
ヶン 

春麗+ 

ガイル 

ザンギエフ 

ほくと 

ドクトリンダーク 
スカロマニア 
プルムプルナ 
クラッカージャック 
ヵィ 1 J 
アレン 
ダラン 
ブレア 
豪鬼 


ガルダを出現させることのメリット 


ガルダは勝つのがキツイろえに、そ 
れ以降は CPU のランクが無条件で最 
高になるため(攻撃力•防御力が上昇し 
て動きも鋭くなる)、たとえガルダに勝 
つても、以降の対 CPU 戦は苦難の連 
続となる。クリア優先なら、出現させ 
ないほラが賢明だ。しかし、ガルダ出 
現後は、勝利時のボーナス得点が高く 
なるといろメリットもある。得点をか 
せぎたい人は早めに出現させよう。 
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本作品で使用で吉るキヤラは、初期 
設定では10人だが、ゲーム基板の電源 
投入時間が400時間を経過すると、カイ 
リ、アレン、ダラン、ブレアという4 
人の隠れキヤラが使えるよラになる。 
たとえば、10時から24時まで営業し 



( 4人の隠れキャラが使用可能になる条件 


基板の電源投入時間の合計が400時間を経過する 


ているゲーム • センターでは、入荷か 
ら400+14=28日十日時間が経過すれ 
ば条件が満たされるわけだ（実際には 
開店前から電源を投入しているので、 
もう少し早いタイミングで成立)。ちな 
みに、敷地の一部分にゲーム機を設置 
している場所（ボーリング場など）な 


なら16日+16時間だけで OK。 

4人の隠れキヤラが使用で吉るよろ 
になると、キヤラ選択画面の両端に矢 
印のよろなマークが表示される。それ 
にしたがって、カーソルを画面外に移 
動させれば、隠れキヤラが選べるとい 
うわけだ。ちなみに、400時間という電 


使用できるようになる条件でもある。 
4人の隠れキャラは選べても、裹鬼が 
選べないときは、 P. 13で説明した隠し 
コマンドを入力するといいだろう。 

なお、この条件が成立すると、八イ 
スコアの一黧にち隠れキャラが登場す 
るので、隠れキヤラが使用できるかど 


ら、24時間フル稼働できるので、これ 


源投入時間は、豪鬼が隠しコマンドで ろかを知りたい人はそちらを參考に。 






















クラッカージャックのパッティング 
ヒーローやサッカーポールキックで飛 
び道具を跳ね返すと、その回数が画面 
下に表示される。サッカー〜で3回跳 
ね返したときは「八ットトリック j と 
なり、歓声がわ吉上がるのだ。 


ぬ冠窗 Ft ) ⑽⑩迄猡锣 1 
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.レ n 豪 


腫 sa _ 冠屬魯轭落)黽/ 


春麗の勝利ポーズは、①脚を挙げて 
かまえる、②跳ねて軎ぶの2種類だが、 
512分の1の確率で①の表情が②と同 
じ笑い顔になる。ただし、この現象は 
②のポーズが選ばれないと起きないの 
で、実際の出現率は512分の1+2=10 
24分の1になる。といろわけで、その 
霣重な写真をお見せしよろ。 



本作品の海外版（アジア向けパージ 
ヨン)は、ベガと豪鬼の名前が、•■スト 
I j 1 ■スト ZEROj シリーズと同様に、 
ベガ- >M .巳 ISON、 豪鬼— AKUMA 


讓獅窪娜 

に変更されている。 

それ以外にも、日本独自の雰囲気が 
強い背景が削除されている点が目につ 
く。リュウ•ステージにある要石のシ 


メ縄が消え、ほくとステージの色彩が 
変わるほか、ガルダのステージ背景が、 
リュウのものに差し替えられているの 
だ（こちらも要石のシメ縄がない)。 
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洶回茨欧歇 ㊁ 荧 1? 淤你 

①スカロドリームファイナル +a 


レの使用コマンド) 


スカロドリー厶がキマったとき、弱0と中®ボタンを押 
したまま、シーンの切り替えに合わせてレパーを零•時峰 
畢麵の順に入力すると（相手が左側にいる場合は左右が逆 
になる。また、その後のレパー方向は自由）、最後のシー 
ンが交差した腕から光線を擊つものになる。攻撃力はノー 
マル版と同じだが、相手がより近くに落ちてくるそ。 

成功させるコツは、スカロドリームを出したら、すぐに 
弱 (0 と中®ボタンを押し、レバーを零に入れる。そして、 
最初のシーンの打擊音が聴こえたらレバーを麵に入れて、 
つぎの打擊音で峰に……という要領で入力すること〇 3 
〜4回目の峰はレパーを入れたままでも OK だ。 

この「レバー+弱®+中® j といろコマンドにはまだ秘 
密かある。スカロド U —ムの攻擊ポーズは、各シーンごと 
に2種類のアングルがランダムで選ばれるが、このときに 


{ スカロドリームファイナルの使用コマンド 


スカロドリームの攻擊シーンが切〇 
替わるタイミングに合わせて 
畢麵峰峰#♦の順に レバーを 入れる 
(最後のシーンは入力不要） 


上記の「〜ファイナル」と同じ要領でレパーを駟か峰に入 
れておくと、そのアングルを固定することができるのだ。 
しかも、レパーを♦に入れていた場合は、1〜6つ目のシ 
ーンが専用の攻擊ポーズに差し替えられるぞ。 



_+弱 ©+ 中® 

レパーを峰に入れたときよ 
D も、どんなポーズをとって 
いるのかが明確。3シーン目 
でアツパーを当てるところの 
アングルがカツコイイ。 



•+ ■+ 宁挖 

5シーン目にあるネリチヤ 
ギ（かかと落とし）がかなり 
痛そ〇。ただ、 B シーン目の 
跳び蹴りが何をしているのか 
わかりにくいのがネックだ。 



零+弱©+中 ® 

ノー•コメントですませた 
いシーンのオンパレード(笑)。 
2シーン目の投げ技の元ネタ 
は、かの有名なキン肉パスタ 
一にちがいない。 













②隠し カラーが 6 つも// 


③芸術点表示 


スカロマニアにかぎり、キャラ選択 
画面でスタート • ボタンを押しながら 
各ポタンを押すと、その配色を計6種 
類から選択で吉る（通常は2種類)。 


押したボタンとカラーの対応につい 
ては下の写真を参考に。この場合、本 
来の®カラーが弱©ボタン、 ® カラー 
が中®ボタンで選べるわけだ〇 


スカロトカチェフで相手をつかむと 
さに弱 (©+ 中®+強⑰ボタンを押して 
いると芸術点が表示される。その計算 
式は10— (間合いの誤差 X0. 03)。 9.50 


スタート+弱© スタート+中© 



スタート+弱® スタート+中® 



スタート+強® 


以上で 「GOOD/j、 10.00なら「日 R 
AVO/_i とほめられる。 













た 1 


相手に勝ったことの 
証(あかし)である勝利 
マークと、相手を KO 
ときの特別演出を 
:いただこ5〇 


勝利マーク 


勝敗が決すると、勝者の体カゲージ 
の下に、決着をつけた方法（技）がマ 
ークとして表示される。パーフエクト 
勝ちの場合は、各マークの右下に 「Pj 
の文字がつくぞ。 

ガードブレイク 

GUARD B 
REAK の頭文字 
である 「 Gj 〇け 
つころ霣重かも。 


ii 


ヶズ U 

かじられだリン 
ゴ〇左が必殺技、 
右がスーパーコン 
ボでのマークだ0 


名3 



タイム関連だけ 
に時計。針が曲が 
、るので時刻 


つている C 
は不明。 


DRAW の頭文| 
字である 「 Dj 。 | 

両方のフレイヤー 
に表示される。 i 



フィニッシュ演出 




必殺技 画面全体が育白くフ 

ft «. ラッシュする。纖技 

7EC. 用のフィニッシュ画 

といラのは、本作品が 
はじめてだ。 


スーパー コンボだと • 










技論の 



この章では、『ストリートファイタ 
一 EX 』 でプレイヤーが使用で吉る15 
キャラ + CPU 専用2キャラの全技を 
解析、紹介している。データ部分に関 
しては特殊な表記をしているので、ま 
ずは以下の解説をよく院んでほしい 0 


ガード方向_ 


立ち（立)、しゃがみ（屈)、どちら 
のガードで防御できるか。あらゆるガ 
ードが効果を発揮しない場合は、「ガ 
ード不能 J と記している。 




その技の動き（時間的な変化）を、 
60分の1秒を単位とする棒グラフで表 
記したもの。技を空振りさせたときの 
データをもとに作成してある。 


( ヒット効果一覧 


攻撃値 

その技の威力を表わす基本数値。これに相手の防御力、 CPU ラ 
ンク、コンボ修正などの各種修正が加わり、最終的に相手に与える 
ダメージ置となる （—P.1B2) 。そのほかの特別な書式例は、以下 
のとおり。 

•A+B ……攻擊値 A の攻撃と巳の攻撃が、連続でくり出される。 
•Ax 日……攻擊値 A の攻撃が、巳回くり返し出現する。 

•A、 曰……攻擊値が A の場合と巳の場合がある（攻撃の当たる夕 
イミンクで決まる）。 

•AX (巳〜 C) ……攻擊値 A の攻撃が巳〜 C 回連続して当たる。 


キャンセル 

その技を当てた瞬間に、必殺技でキャンセルできるかどうか。 
「 Oj はキャンセル可能、 「 Xj はキャンセル不可。 r 0+Xj とあ 
る場合は、複数回当たる攻撃の1ヒット目だけキャンセル可能とい 
ラことを表わす。 




ゲージ 増加 置 

その技を出したと吉にスーパーコンボゲージが増える最大量。「空」 
は空振りしたとき、「防」は相手にガードされたとき、「当 j は相 
手にヒットしたときの数値。 


ーヒット効果 

その技を地上の相手にヒットさせたときに、相手がどのよラな状 
態になるか。空中の相手にヒットさせた場合は、基本技や特殊技に 
よる「のけぞり j は「吹き飛び j に、必殺技による「のけぞり」は 
「吹き飛びダウン j に変わる（ただし、一部例外あり）。 


一技の出ぎわ（:=スキ時間） 


一鼸判蠢鴿雰している 


，ルー（二硬化時間） 





































必殺技 


•コマンド 

その技を出すのに必要な 
操作。㉗はパンチボタン、 
€>はキックボタンの略号。 



r •操作図 

コマンドの入力方法を、 
実際のコントロール•パネ 
ル上に矢印で示した図。 


- • I 

^ ^£> —I— CPI 

I 地した》とのスキ!! 


和へ供び上/ 
**«. 技の性瞄は. 

*• cpuim の*®.攻擊《が*い5龙、》 


攻撃値、ゲージ増加彳 
ヒット効果、ガード广 

基本技の欄と同じ。弱、 


C* 


その技を弱中強のどれで出したときの 
データなのかを意味する（弱中強では 
なく、技の種類で分割される場合もあ 
る）。どれで出しても同じ場合は、区 
切りのタテ線をカツトしてある 0 

タイム•チャートと 
写真の対応線 

点線が引かれた写真の動作が、どの 
時間帚に出現するのかを表わす。この 
場合であれば、技のコマンドが完成し 



てから60分の5秒後に2枚目の写真の 上の写真は、通常の視点から見た技の動作。下の切 

モーションになるということ。 り抜き写真は、同じ動作を別視点から見たものだ。 


_必殺技 

タイム•チャート 


基本技の項目に、コマンドや無敵時 
間、追加入力受付時間などの表記が加 
わる01回の攻撃で複数ヒットする場 
合は、攻擊判定の出現している時間を 
分割して表記しておく （明確に区分で 


きない技は、例外とする）。なお、ス 
ーパーコンポは「画面暗転」時に背景 
が暗くなってしばらくキヤラの動きが 
止まるが、この最中はゲーム上の時間 
も止まるので、タイム•チヤートの時 


間経過もゼロとしておく。 




▲真上へ吹き飛ばさ ▲後方へ思いきり吹 ▲きりもみ回転しな ▲相手の方向へ引つ ▲うす<まつて片ヒ ▲上からの打擊を受 
れだのち、地面に落き飛んだのち、地面がら吹き飛んだのち、ばられる。おちに吹ザをつ<。食らい判け、ダウンよりち力 
ちて倒れる を転がつて倒れる 地面に倒れる き飛びダウンに付加定が大幅に低<なる強<地面に倒れ込む 














































K ©通常投げ V 

背負い投げ . 


相手の近くで • 〇「蜂+中〇「強© 




攻麵 

:.………..31 
ゲージ塯加屋 
投げ阃合い 


相手の片腕を引吉よせると同時 
にフトコロへもぐりこみ、背中に 
かかえて地面へ投げつける。技の 
動作自体は一本背負いに近い。 

コマンド入力時のレパー方向に 
関係なく、かならず後方へ投げる 
ため、投げたあとはお互いの左右 
位臞が入れ替わることになる。 































































































! ロー キック 

厂八イキック 

回し蹴 0 



攻擊偭 

. *10 

キャンセル 

ゲージ堆加屋 

…空 1/ 防 2/ 当 3 

ヒット効果 

. ©けぞり 

ガード方向 

. 立、租 

r 

攻擊値 

. 80 

キャンセル 

ゲージ埔加 • 
...空 2/ 防 4/ 当 6 

ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 
. 立、屈 

r 

攻擊値 

. 30 

ゲージ堆加爨 

•••空2/防 B / 額 

ヒット効果 

ガード方向 


しやがみローキック 

しやがみキック 

[ 回転足払い 


T 、 

攻撃値 

. 3 

キャンセル 

ゲージ増加飄 

••■空1/防2/当3 

ヒット効果 
. のけぞり 

ガート* 7? 向 
. •…屈 


攻擊値 

.”“.2 D 

キャンセル 

ゲージ墦加鼉 
•••空白/防 4/ 当 6 
ヒット効果 

. ©けそり 

ガ•ド方向 

. m 


攻擎備 

. . 30 

キャンセル 

ゲージ増加置 
•••空日/防6/当10 
ヒット効果 

. 転倒 

ガード方向 
. . 屈 

1 

跳び膝蹴り (とびひざげり） 

跳び級! 3(とびげ〇) 

跳び足刀 (と肝くと 

:う） 


f 

攻擊値 

. *•••10 

キャンセル 

ゲージ塯加蠢 
•.，空1/防2/当3 
ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 
. 立 


攻擊値 

. 15 

キャン te ル 

ゲージ埔邡鼸 

•••空2/防4/当6 

ヒット効果 
* ..…のけぞり 
ガード方向 


攻擊値 

..25 

キャンセル 

ゲージ增加量 

…空日/防6/当10 
ヒット 効果 
. のけぞり 

ガード方向： 

.. .•.立 

1 


K ® 通常投げ ) -1 

巴投げ (ともえなげ） 相手の近ぐご 麵〇「螓 +中 〇 「強® 


攻擊値 

. 30 

ゲージ增加量 

“.•… ，•… 4 
投げ間合い 
. 256 

腰を落として相手を引き込み、 

蹴りで突吉上げて後方へとほろり 
投げる。自分が行動可能になって 
から相手が起吉上がるまでに間が 
あくので、投げたあと相手の起き 
上がりにジャンプ強®を重ねるこ 
とも可能。なお、投げたあとはお 
互いの左右位置が入れ替わる。 


j -( ガードブレイクう - 

鎖骨割り (さこつゎ 0) 同じ強さの (0® 同時 


t % 


攻擊偭 



前方へと進んだのち、頭上から 
豪快にコブシを振りおろす。攻擊 
のモーションは、•■スト ZERCb 
シ u _ ズなどにおける鎖骨割りよ 
りも大きい0峰+中(©と同じくら 
いの射程距離を持つが、踏み込ん 
でから攻擊するまでのあいだに相 
手の攻擊を受けやすいのが欠点。 







































































































































@8) C 
d«E) 5 
®D c 


攻擊値 10+6+6 I 10+6+6 I 10+10+6 

ゲ-ジ増加置 空 2X3/ 防 3X3/ 当 4X3 

|のぶ f 飛微ンり|の H ンり 


QQBQ 

^3fg®5S?!!fSr 


豕 • 






f !x 


0/60 秒 20 40 60 80 100 





















































限界まで気をねり上げ、密度を高めた波動拳を前方へ 
はなつ。飛び道具を一方的にカキ消す能力を持つが、1 
発消すごとにヒット数も1ずつ減っていき、5発ぶん消 
すと消滅してしまろ。最後の1発がヒットすると、相手 
はきりもみ回転しながら吹き飛び、ダウンする。 
































































炎の闘志を持つ男がいた。 

リュウのライパルにして親友であるケン。 

アメリカ修業をつづける彼だったが、 

恋人の出現にいつしか闘いを忘れていた。 

だがリュウによって、ケンの闕魂が呼び覚まされた, 
真紅の獅子が再び目覚め、研ぎすまされた牙をむく, 
ケンもまた、己の限界に挑戦する格闘家なのだ。 




















































































































ローキック 

f 八イキック 

一文字蹴り(いちも M ； げり） 


攻擊値 

. 10 

キャ i / fe . ル.:..： 

ゲージ增加麗 

…空 1/ 防£/ 当3 

ヒツト効果 

. のけぞり 

ガード方向 

….，….立、 屈 

r 

攻擊镰 

. .80 

キャンセル 

ゲージ增加麗 
".空£/防4/当8 
ヒット効果 
. のけぞり 

ガ，ド方向へ 

卜 

攻擊値 

ゲージ塘加屋/ 
…空日/防 6/ 当 1 D 
ヒット効果 

ガード方向 | 

しやがみローキック 

しやがみキック 

回転足払い 


攻擊镳 

. . 3 

キャンセル 
••… “…0 

ゲージ增加置 

...空 1/ 防 2/ 当 3 

ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 


攻擊値 

.. •••*20 

キヤンセル . 

ゲージ増加囊 

...空 S / 防 4/ 当 6 

ヒット効果 
……©けそり 
ガード方向: 


， …… 30 

キャンセル | 

ゲージ埔加繼 
...空 S / 防6/当10 
ヒット効果 

. 転倒 

ガ-ド方向 

跳び膝雄り(とびひざげり） 

跳び級り(とびげり） 

跳び足刀(と诉くとぅ） 

t 

「廣 空中投げ ' 

攻擊個 

..... .……10 

キャンセル 

ゲージ埔加置 

…空 1/ 防 E / 当 3 

ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 
. SE 

)———— 


攻擊儸 

. 15 

キャンセル， 

ゲ，加 通 
•••空 2/ 防 4/ 当 6 
ヒット効果 
. ©けそり 

ガード方向 

•，巍 


， ……, 
キャンセル 1 

ゲージ增加置 
…空 2/ 防 8/ 当! 0 1 

ヒット効果 
•.…•のけぞり 
ガード方向 
. 立 1 


I 


地獄風車(じごくふぅしゃ） 


お互い空中 S 相手の近くで會以外十中〇「強© 




投げ聞合い 
..离さ好卜- 23 ! 
祕 5 


空中の相手をつかんで回転しな 
がら後方へ落下、そのまま地面を 
転がったのち投げる。いわば®通 
常投げの空中版で、投げたあと相 
手と自分の左右位置が入れ替わる 
点も共通だ。投げ間合いの関係上、 
自分より高い位置にいる相手をつ 
かんで投げるのは困難。 


r - C ガードブレイク ) -1 

稲妻 かかと割り 同じ強さの©©同時 

% f r 

攻擊値 

キャン&ル 

グンジ增 加屋 

ヒット効果 

. よろめき 

㈣挪タウン） 
ガード方向 
.…ガー K 不能 

頭上にかかげた力力卜を、相手 
の脳天めがけて振りおろす。技の 
動作速度は、ほかのキヤラのガー 
ドブレイクとくらべて、速い部類 
に入る。また、蹴り足を振り上げ 
るときに少し前方へ進むため、攻 
擊の射程距離もそこそこ長い（し 
やがみ強®とほぼ同等)。 












































































































































































































T 辱 ％«*寻.+6) •••公爸。。 


横へスライドするよ Q な昇龍拳から、高く舞い上がる 
昇龍拳へつなげるコンビネーション。1回目の昇龍拳の 
動作が終わるまで全身無敵。相手のそばで昇黼裂破を出 
してガードされた場合のみ、2回目の昇龍拳へラつると 
きに、一瞬だけ相手が行動可能なスキができる。 



コブシを突き上げ、回転しながら垂直に舞い上がる。 
コマンド入力後、何もしないとヒット数はわずか4発だ 
が、レパーを左右にすばやく振りつつ 0S® ボタンを連 
打すれば、ヒット数が大幅に增加する。理論上は22〜83 
ヒツト、人閏の手だけでも15〜18ヒットは可能だ。 



丨コンボ 神 (しんりゅぅけん） I 、、 



















































































K 0 通常投げ > 
虎襲打(こしゅぅだ） 


両腕をかまえて同 
時に前へ突吉出す。 
立ち中©よりも攻擊 
の出るのが遅いかわ 
りに、攻擊判定がコ 
フシの先まである。 
射程距離は、しやが 
み中©と同等だ。 


相手の近くで . or 峰+中〇「強© 



下向吉の踏みつけ 
技。攻擊が相手に当 
たれば（ヒット、ガ 
ードは問わず）、す 
ぐにつぎの技を出せ 
るよろになるのが特 
徴〇この技を連発す 
ることも可能だ。 





右アツパー—胴へ左ヒジ打ち— 
右正拳—ワキ腹へ左水平手刀、と 
くり出したあと、腕をつかみつつ 
回転して相手の姿勢をくずし、ガ 
ラ空きのみぞおちへ掌底をたた吉 
込む。この投げ技を使用すると視 
点が大吉く動<が、投げたあとち 
お互いの左右位置は変化しない。 









































































































中段蹴(ちゅぅだんしゅぅ） 

上段級(じょぅだんしゅぅ） 

後脚蹴 G うきゃくし* 

〇) 



攻擊値 

. . 10 

キヤ:^ル 

ゲージ増加鼉 

…空1/防2/当4 
ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 
. 立、屈 

Y 

攻擊値 

. 15 

キャンせル 

ゲージ増加鼉 

…空£/防4/当7 

ヒット効果 

ンのけぞり 

ガード方向 

..“…，•鎌 

r 

攻擊憧 

……" "25 

キャンセル 

ゲージ增加璗 
•••空2/防6/当 II 
ヒット効果 
•• ■…のけぞり 
.ガ，ド方向. 
. 立、屈 

1] 

前蹴(ぜんしゅぅ） 

低織打(ていしゅぅだ） 

回狂獄(かいてんしゅう） 



攻撃値 

. ••10 

キャンセル 

ゲージ埔加璗 
…空〗/防2/当4 
ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 
. JS 

%, 

攻擊値 

…..……*15 

キャンセル 

ゲージ堪加邐 

，•.空8/防4/当7 
ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 

す 

攻擊儸 

••.二……25 

キャンセル 

ゲージ澹加霣 
.•.空&防6/当 n 
ヒット効果 

. . 転倒 

ガード方向 
. 屈 

l 

鶴翼打(か<ょくだ） 

飛翔脚(ひしょぅきゃく） 

鶴脚打(か<物<だ) 




攻擊値 

. ••••*10 

キャンセル 

ゲージ堆加繼 
...空 W 防2/当4 
ヒット効果 

. のけぞ0 

ガード方向 

2k 

攻擊値 

. 15 

ギャ烟レ V ; 

ゲージ増加 • 
...空日/防4/当7 

- 

.，•.•.のけぞり 
ガード方向 
. SL 

r 

1 =— 

キャンセル 

ゲージ塘加蠹 

•••空日/防6/当 H 

ヒット効果 

……のけぞり 

:ガード方向 

. St 

1 


































































































1 歩踏み込んだのち、片足で蹴りの乱打をくり出す0 
弱中強のどれを連打しているかにより、蹴りをくり出す 
速度が変わる。なお、タイム•チャートは®ポタンの連 
打回数を最小 （5 回）で止めたと吉のもの。 ® 連打をつ 
づければ、攻擎を継統できるが…… （-»P.249) 。 



百裂脚 


® 連打 


: W 


&殺技 回転的餳脚蹬 ( かぃザビ!综、 

辱ン:::: 'ノ^ f 


逆立ち状態で開脚し、回転しながら宙を進む。回転中 
の攻擊値は3で、着地動作に入ってから起$上がり蹴り 
を出すところまでは10となる。なお、攻擊値10の部分は 
通常1ヒットしかしない。3ヒットするのは、相手（ス 
カロマニアなど）や攻擊の当たりかたしだいだ。 



























【春 麗零 
















































飛燕蹴® 


黍# _十® 


V ： 


前方へ跳び、1回転して»りを振りおろす。攻擊判定 
の出現は遅いものの、かわりに攻擊後のスキがないに等 
しく、当てたあとは相手より早く行動可能となる。技の 
軌道は弱中強で変わり、弱は低空を逮くまで跳んでいぎ 
逆に強は高く 0K ねるかわりに移動距離が短い。 

20 40 60 80 100 120 











































0/60 秒 20 40 60 80 100 




15+10+B+3X7+10 


空0/防 1X11/ 当0+1+0: 
のけぞり(最後は$りちみダご 
立、屈 


K 考 > xl 










































親友の無念を胸に秘める軍人がいた。 

ナッシュの死を知ったガイルが、心に深く刻みつ 
けたもの。 

それは、復霤の2文字だった。 

愛する妻も娘も捨て、友の選志によってのみ生吉 
よ5とするガイル。 

ベガ、シャドルー。 

邃された言葉に駆り立てられ、ガイルは闘いへお 
もむく。 

そこは銃音も爆音もない、静かなる戦場。 

友が見た“真実’’は、その果てにある。 






▲親指を下に向け、「止まって見えるぜ丨」「手応；5 
ウだせ」「くだばるには早すぎるぜ j のいすれかの1 


お前らとは背負っている物が違うのだ。 
友の為に、そしてオルガーの為に、 
彼らの魂を救ってやるまでは 
俺に休息はない。 

































































































































ムエタイキック 

[I 5 [ 5 [" 101 




ロー U ングキック 




し娜加置 
，空1/防2/当 S 
ット効果 


T 


キャン fe ル 

ゲージ tt 加*I 
•••空 S/ 防4/当6 
ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 


r 


.…のけぞ 
ード方向 


I 口ーキック 


1 


攻擊値 

キャンセル 


ゲージ墦加量 
…空1紐紙 
ヒクト効果 

I ジャンビング ニーア タック 




、効果 
•.のけぞ 
ガード方向 


良 

te ンブサイドキック 

ilT 


ゲージ墩加置 

•*®S54+2/^+4 


f 


攻擊値 

キャンセル 


ゲージ壜加麗 
•.■空1/防 2/S 
ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 


\ 


攻擊値 

キャンせル 


ゲージ期加繼 
•••空2/防4/当 E 
ヒット効果 

. のけぞ！: 

ガード方向 


As 


攻擊価 

キャンセル 


しジ堆加* 
..空 e/ 防8/当II 

:ット効果 

































































































































































l ^ r オーブニングギヤンビット r 

I .タメ •••+© 1 


前進しながらパンチ連打をあびせ、最後に右足を横へ 
振り上げて宙返り。パンチ連打で5発、蹴り上げで2発 
ヒットする。全身無敵の時間が攻擊判定の出現前までし 
かなく、相手の攻撃が重なつているとまずツブされてし 
まろのが難点。連続技での使用に向いてし)る。 




















































祖国を誇りに思 5 プロレスラーがいた。 
ザンギエフは、その強さゆえに対戦相手を失っ 
た格闘家だった。 

闘いたい、しかし闘ろ相手がいない。 

格闘家にとって、これほどつらいことはない。 
だが、世界へ目を向けたとき、彼の苦悩はすぐ 

祖国のリングは、じつはとても小さかったのだ。 
世界は広い。 

世界中の強いヤツと闘って、自分の本当の強さ 
を証明してやろろ！ 

かくして、ザンギエフ奇跡の復活劇がはじまる。 
祖国へ凱旋する日を夢見て。 











r-C 特殊技 ) - 

フライングボデイアタック ジャンプ 畢要素+強 〇| 

p ( ® 通常投げ ) - '1 

ジャ-マンス-プレックス 


ゲージ壜加麗 
•••空 8/ 防 6/ 当 10 
ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 

両腕を広げて跳び 
かかり、相手を押し 
つぶす。ヒザのあた 
りを相手の頭に当て 
るよろにすれば、ガ 
ード方向が判別しに 
くいろえ、相手の背 
後へ回り込める。 

Vt 

攻擎傭 

. 35 

ゲージ增加置 

. 4 

投げ 閜 合い 
.. 288 

逆を向かせた相手 
の腰に両腕を巻きつ 
けたのち、持ち上げ 
て後方の地面へたた 
吉つける。（©通常投 
けと同じく、投げた 
あとは相手との左右 
位■が入れ替わる。 
















































































































如二？■ック i \ 中キック I 齡ック I 


1 


Ip シアンキック 




ゲージ壜加邐 
...空 1/IB2/ 当3 
ヒット効果 




r 


ヒット効果 
……のけぞ CI 
ガード方向 


「コサックステ 

I FsTsfe | 


111サックス 






攻擊镳 

. 1 

キャンせル 

ゲージ壜加置 
.••空 1/KS/S 
ヒット効果 




玫*慷 

. ..2 

キャン食ル 

.C 

ゲージ壎加纛 
…空 S 綱/当 i 
ヒット効果 

. のけぞ 

ガード方向 




攻擊値 

キャンせル 

ゲージ堆加置 
•••空2/防8/当111 
ヒット効果 


^ダブルニードロップ 


[sp*y 

11 -Lilli. 


1 


攻•値 

キャンセル 


•ージ増加 • 
.空1/防2/当 S 
:ット効果 




•"空 e/ 防4/当 
ヒット効果 
. のけぞ 




攻擊値 

キャンセル 


ゲージ增加量 
•.■空2/防 B/ 当 t 
ヒット効果 
……のけぞ！: 
ガード方向 


K 背後投げ ) — 

し ストマ ックブロック 


うしろ向きの相手の近くで麵〇「時+中〇「強® 



f 

冷 

攻擊値 

. 35 

ゲージ壜加量 

. . ]Q 

投 tfffl 合 tv 
. 888 

相手をかつぎ上げたのち、ヒサ 
の上に落として腰を折る。技を出 
している相手を跳び越えた直後な 
ど、相手がこちらに背を向けてい 
る状況でのみ狙える投げ技。条件 
がキビしいので、狙ってキメるの 
は困難だろろ。投げたあともお互 
いの左右位覼は入れ替わらない。 

V . yj 1、ノレ■。ノ ノ 

ダイナマイトヘッドバット 同じ強さの®®同時 


J 

犛 



攻擊偭 

. 20 

キャン 12 ル 

ゲ-ジ灌加 • 

ヒット効果 
.. よろめぎ 

カド方向 
•…ガ ーK 不能 

片足を上げてかまえたのち、頭 
を振りおろして突っ込む。技の動 
作速度は普通レペルだが、射程距 
離はそこそこ畏めだ 0 最初の片足 
を上げているときは足元の食らい 
判定が少し引くので、それを利用 
して相手の足払いを空振らせるこ 
とも不可能ではない。 






































































































屑を突吉上げたのち、両腕を広げて3回転する。回転 
中は、レパーの_、峰で左右移動が可能（移動速度は遅 
い）。技の動作開始から終了まで胴体無敵なほか、肩に 
攻擊判定が出るまでのあいだは上半身無敵にもなってい 
る。攻擊値は屑が35、回転中の腕が30だ。 


攻擊値 

35、30 

ゲージ増加 • 

空4/防6+2/当〗0、8 0/60秒 20 40 60 80 100 120 

ヒット効果 

吹ぎ飛びダウン 48 1 22 1 

ガード方向 

立、屈 ,/ 、（上半*) 

國 

4 

BH9B 


(必殺技 ダブ J レラし!アツト 

©3 つ同時 





両腕を広げて高速回転する。動作開始から攻擊判定が 
消えるまで、ヒサより下が無敵（足元無敵）。攻擊判定 
がかなり小さく、相手に接近しないと当たらない。レパ 
一での左右移動と足元無敵を利用して、足払いを回避し 
つつの移動手段として使ラのが妥当か。 













































必殺技 スクリューパイルドライバ ー y 


相手の近くでレパー1回転 +© 




相手をかかえて宙に舞い、回転速度を上げつつ落下し 
て地面へたたきつける。投げ間合いが広く、密着して中 
の基本技を当てたあとの距離から相手をつかめる。なお、 
相手を投げられない状況でコマンド入力しても、投げ失 
敗ポーズにはならない（投げ技自体が発動しない)。 


















































































( M ) U かみ判走出現 



10X3+115 

























































1., ,m^r ~~ il' ホバン〆—飞「 1 


: I 激 ( ふきゃく） 

■ 1011 3 ] 

u 
1 
1 


ゲージ埔加量 
"•空 1/ 防 2/ 当 3 
ヒット讎 


頸脈止(けいみゃくし） 




攻擊値 

キャンセル 


ゲージ墉加置 
•••空 S/K4/ 当6 
ヒット効果 

. のけぞ?: 

ガー■ド方向 






攻撃値 

キャンセル 


产ージ * 加 • 
••空8/防6/当II 
:ット効果 
..... (jy{^r 
J ード方向 




攻擊値 

キャンセル 


ゲージ塯加置 

..•空1/防2/当3 

ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 




攻擊値 

. 1 

キャンセル 

. .C 

ゲージ塯加 • 
…空2/防4/当( 
ヒット効果 




攻擊価 

キャンセル 


I加置 

防6/当10 


-“空2/防8 
::ツト効果 
•••• のけそ 
tf —卜方向 


圏 


ゲージ増腿 
…空1脱/当: 
ヒット効果 


參 


.••蛇/防4/当8 
ヒット効果 




i 加麗 

防6/当10 


••.空 me 
ヒット効果 

-のけそ 

ガード方向 


















































































































I 蹴頭 (しゅテとう） 

4 ^ 


■ 


攻擊値 

キャンセル 


.••空1/防2/当3 
ヒット効果 
. ©けそり 




r 


膝鼷 

:'パ. 




攻擊镰 

キャン12ル 


ゲージ増加繼 
••.空1/防2/当3 
ヒット効果 




攻擊値 

キャンセル 


尸ージ堆加屋 
..空2/防4/当 g 
:ツト効果 

. <m^t 

u— ド方向 


ザ 


攻擊値 

キャン12ル 


ゲージ增加雇 
...空觸8/当10 
ヒット効果 


I落 3R (らくげき) 

irr ,2〇__「 


圍 




しジ繼加 ■ 
•.空1/防 e/ 当: 
:ット効果 




キャンセル 
ゲージ増加邏 


r 


攻雜 

キャンせル 


相手の近くで_〇「峰+中〇「強® 


I % 


mm 

t-vmmm 


相手の片腕を取って背後へ跳び 
つ吉、前へ倒れ込んでヒジの関節 
をキメる。投げたあとは両者の左 
右位置が入れ替わるが、視点も反 
対側へろつるため、結果として画 
面上での位置は変化なし。投げか 
らめくりジヤンプ攻撃を狙える© 
通常投げのほろが、実用度は高い。 


i ^ r - C ガードブレイク y ~ 
I 舞擊斬(ぶきゃくざん） 


; ,、 相手を引っぱりス 

4 綱 キをっくる。ただ U % 

. 〇 追擊で杏る時間はわ 4ャ' 

ゲージ灌加置 ずか60分の7秒。全 

M に対して狙える追 
，ち:.棚閥は'擊腑 
,しゃがみ弱®を当て 


ヒツト効果 

. よろめき 

ガード方向 


回転しながら前方 
へ踏み込み、扇子を 
横に振るう。リーチ 
は全キャラ中トップ 
クラスで、相手の攻 
擊が空振ったところ 
を狙って当てること 
も可能。 















































































































掌撃破 


肘激崩後、辱♦峰 +© 


■: yXk 


両手の掌底をそろえて打ち込む。追加入力の受付時間 
内に入力すれば、たとえ肘激崩が空振りしていても、こ 
の技を出すことはできる。弱中強の性能差はなく、ガー 
ドされた場合は、スーパーキャンセルを使用しないかぎ 
D、 確実に反擊を受けるほどのスキがで杏てしま 


肘激崩@ 


，ソ c 


前方へ踏み込み、ヒジで突く。動作開始後に再度攀會 
峰 +© と入力すると、掌擊破へ移行する。弱中強のちが 
いは、攻擊の射程距離と動作時間。攻擊を相手に当てた 
壩合、弱ならこちらが少し早く行動可能となり、中はほ 
ぼ同時、強は相手が少し早く行動可能となる。 




























































必殺技 振空擊 




人、 


















































(必殺技 振 (しん) 


振空擊〇「振脚擎の出ぎ: t 

♦+©or® 


::-❿ 


振空擊や振脚擊の後退動作後、さらにちラ1歩下がる。 
動作終了の直前まで全身無敵。コマンドは「畢 ♦♦+© 
(®) と入力後、♦へ入れたまま© (®) 連打」でもいい。 
弱中強のちがいは、移動距離と動作時間。弱 • 振空擊 — 
強. 振といった感じで弱中強をまぜることも可能だ。 


ヒット効果 
ガード方向 


0/60秒 20 40 60 80 100 120 

㊣^- 

® EB - 

(g) L ,£ :」 1 - 



かまえをとり、相手の技を受け止めたらヒジ打ち（各 
種立ち©を受け止めた場合は©通常投げ）で反擊する。 
受け止められないのは、飛び道具、立ちガード不能技、 
各種投げ技。それと、スーパーコンポの発動直後、およ 
び昇龍裂破系スーパーコンボの3発目の攻擊判定。 

打擊 1 投げ 。 / 6 。秒 2 , 0 ? 6 ,° 8 ,° 1 ?° 

攻擊値 30 1311 、 I - 21 - 1 























































[§> r 気鍊射 


%乂こ 




左手にやどした気弾を前方へはなつ。コマンド入力後 
に©を押しっぱなしにすると、弓を引くよラなポーズで 
待機できる。待機中は少しずつ気弾が巨大化してい吉、そ 
れにともなってヒット数も増加。約1秒間待機するか相 
手が気弾にふれると、気弾は自動的に発射される。 
























































Doctrine dark 



ドイツ系でありながら、アメリカを祖国と慕ラ勇敢な兵 
士がいた。 

ガイル少佐の部下であった彼は、ガイルの推廉や本人の 
希望もあり、特殊戦闘部隊へと配属される。 

祖国のための闘いの最中、彼の部隊はロレントの率いる 
部隊と暗闇での戦闘を強いられた。 

なすすベもなくロレントの手により惨殺されていく隊員 
のなかで、 

彼1人が血まみれの状態で救助された。 

ロレントの気まぐれだったのだろ5か…… 

そして、彼は変わった。 

勝つことが正義であるとの思い、 

自分を鍛え上げてくれなかったガイルへの復霤心。 

その夜、彼は軍病院から忽然と姿を消してしまった。 
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□ ARK 八イキ 

[m«] 12 ； 


DEATH スイング 
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. のけぞり 

ガード方向 
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キヤ为ル 

. 0 

ゲージ堆加鼸 
...空2/防4/当6 
ヒット効果 
……のけぞり 
ガード方向 




| DEATH キック 


DEATH サイドキック 


DARK スピンキック 


炙 

I KILL 二一 

ldL_u _ r 


.空1/防 e/ 当 s 
:ツト効果 
.…のけぞ！: 
トド方向 




攻•儸 

キヤ >12ル 


f- ジ壜加置 
■.空2/防4/当6 
ニット効果 


攻擊値 

キャンセル 


ゲージ埔加 • 
."空2/防6/当1 
ヒット舰 


「KILL 二 

[I パ,.，, f 


y 


ヒット効果 

.© けぞ〇 

ガ ーK75 向 


r 


ゲージ増加置 
•••空8/防8/当 ID 
ヒット効果 

. 

ガード方向 


-C ©通常投げ ） —— 

DEATH モーメント 


相手の近くで ♦ 〇「峰+中〇「強© 


n i k 


トジ埔加饞 
的烟合い 


相手の背後にすばやく回り込ん 
で口を封じ、「死ね j とつぶやき 
ナイフで首をかつ斬る。投げたあ 
とはお互いの左右位置が入れ替わ 
る。間合いもかなり離れるため、 
つづけて攻め込むのはムズかしい 
が、 DARK ワイヤーを相手の起 
吉上がりに重ねることはで吉る。 


厂 c ® 通常投げ）一 

j DARK スロー 

| ..力--ト ブレイク） . L 

1 SHUDDER ブレード 同じ強さの©®同時| 


攻擊値 

ゲージ埔加麗 

. 4 

投げ_合い 
♦………•258 

相手を引っぱり込 
み、蹴りで突ぎ上げ 

て後方へ投げる。技 - 

の形態はリュウ®® ^ 

通常投げ（巴投げ） 

と同じだ。投げたあ 

とは、お互いの左右, 

位置が入れ替わる。 ▼ 

攻擊値 

. eo 

キャンセル 

ゲージ堪加蠢 

. 0 

ヒット効果 
……よろめき 
(よ獅はタウン） 
ガ-ド方向 
•.••ガード不組 

上体を大きくのけ 
そらせたのち、両手 
の仕込みナイフを同 
時に突き出す。射程 
距離はそこそこ長い 
ちのの、攻擊判定の 
出るまでが全キヤラ 
中もっとも遅い。 












































































































、必殺技 DARK ワイヤー ) 、 • , ^ 

辱♦峰 +© \ • /〇〇〇 

.+ e > で da 闩 k ホ'—ルドへ変化）_ 


なのが特徴。地上の相手にヒットしたら約 0.5 秒間拘束、 
そのあいだに追加コマンドが入力されなかったらワイヤ 
一を切り離す。地上の相手以外にヒットしたりガードさ 
れたりした場合は、すばやくワイヤーを引きもどす。 


必殺技 DAPK スパーク 

^ ARK S^i 


■、ン -鐵 


ネ殺技 DARK ホ-ルド) 、■，が 

DA ^- + i -' 〇〇 ° 


火花がワイヤーをつたってい吉、相手にふれると爆発する。 
火花が走りはじめた時点でワイヤーが切れなくなるが、スーパ 
ーキャンセルをかけることは可能。動作に手閫がかからないぶ 
ん攻擊値は低く、 DARK ホールドで引きよせて連縞技をたた 
吉込むほ5が、与えるダメージは大きくなる。 


ワイヤーを引っぱり、相手をこちらへ引きよせる0引きよせ 
られた相手は、一時的（時間は固定）に無防備状態となる。た 
だし、引きよせ中に攻擊を1発でも当てると、相手はかならず 
吹き飛びダウンの状態になるため、再度 DARK ワイヤーをヒ 
ットさせて相手を拘束しつづけることはできない。 
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攻擊値 

30、3 

(30、 3) +3 

(30,3) +3+3 

ゲー:^加 • 

空10/防12/当14 

空10/防12+2 

空10/防12+2+2 

ヒット効果 

吹き飛びダウン 

ガード方向 

立、屈 



> 殺技 EX _ プロシブ * 1 J 




必殺技 KILL ブレード ) , . 




HI 



























































Hr KILL トランプ I 

零♦峰辱 ♦+© ••公- 


横へスライドするように進む KILL プレード—高く舞 
い上がる KILL ブレードのコンビネーション。1回目の 
KILL プレードの攻擊途中まで全身無敵。与えるダメー 
ジはそこそこだが、攻擊範囲がかなり広く、対空 S カウ 
ンター技としての有効度が高い。 




^噸」ち％ 


*2 トランフ （TrumD) ……奥の手、切り札の患 
來3シャツクル (Shackle) ……手淀、足かせの懑 
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のけぞ) x 6( 以除、演出 W るダウン） 


■HI^SBnE 


































スカロマニ 7 

硬 以 


ラだつのあからない二流サフリーマン 
がいた0 

営業成績、社内批判、 etc ……彼にと 
って会社は針の厶シロのよ5なもので 
あった。 

しかし家族はちがろ……優しい妻、か 
わいい子供たち、慕ってくれるぺット。 
会社では非力な彼にも守るべきもの 
が、そこにある。 

そんな彼をデパート屋上のアクション 
ヒーローショーが変えてしまった。 

お得意先のイベントの助っ人にムリヤ 
リ駆り出されたヒーローショー。 
すべての視線が、すべての応援が、自 
分に集まる快感。 

「そろだ、俺は、俺がヒーローなのだ II 
俺には守るベ S 家族がいる I 
いや、俺は世界の平和を守らねばな 
らないのだ II j 

倒錯したヒーローがここに生まれた。 
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ヒツト効果 
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...空 2/K6/ 当 li 
ヒット効果 
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キヤ:/12ル 

ゲージ增加釁 

…空藏/当 J 
ヒット効果 

. のけぞ t 

ガード方向 




ゲ_ジ墩加置 
.•.空 e/ 防4/当 e 
ヒット効果 

. のけ利 

ガード方向 


攻擊価 

キャンセル 


ゲージ増加邏 
.••空8/防8/当1 
ヒツト効果 


I I ジャンつ 

I [ R . ta . 


ゆャンプ 


ゲージ增加置 
•.•空〗/防2/当3 
ヒット効果 
. のけぞり 




攻擊値 

キャン&ル 

ゲージ埋加置 
•••空 2/SS6/ 当 


M 


攻擎值 

. 2 

キャンセル 

ゲ_ジ增加置 
•••空2/防6/当1 


P (特殊動作 (前方ダッシュ))-- 

ス加ダッシュ SM1T* 

-, p( 特殊技 Y 

蜂蜂 I スカ□タックル 

ス 

力 □ダッシュ 中に| 

相手に密接 | 

f 

攻擊镳 

キャンセル 

ゲージ増加置 

ヒット効果 

ガード方向 

前方へ走る。走つ 
ているときにレパー 
を•要索方向に入力 
すれば、急停止が可 
能。相手に密着する 
まで走りつづけた場 
合は、スカロタック ^ 

ルへと移行する。 

攻擊镰 

キャンセル 

ゲージ埔加屋 
•••空4/防9/当14 
ヒット効果 

"横吹き飛びダウン 

ガード方向 
. 立、屈 

頭を下げて体当た 
り。ガードした相手 
の体力をケズる能力 
を持つが、攻擎後の 
スキは大吉い（ただ 
し、攻擊を当てたあ 
とのスーパーキャン 
セルでカパー可能)。 

v.t9^soTF 1宙门 y ソノユリ 

スカロバック転 

1 31(全身無 M の時間）丨14 | 


麯〇 I ステップインアッ パー 

•+ 中© | 


攻擊値 

キャン fe ル 

パック転して間合 2S 

いを離す。動作の途 
中（地面に手をつい 

攻擊懷 

..SO 

キャン b ル 

コプシを肥大化さ 
せての右アツパー。 
技の動作はやや遅い 

t 

ゲージ增加置 

ヒット効果 

ガード方向 

た少しあと）まで全 

身無敵。技の動作時 an 

間や移動距離はつね U 

に一定で、中断やキ %, 

ヤンセルはで吉ない。 

ゲージ灌加釁 

…空2/防4/当6 

ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 
.. 立、屈 

が、攻擊判定が出て 
いるときは、相手の 
攻擊をツブしてしま 
えるほどの性能の高 
さを発揮する。 




























































































































































































































































































棚 *™— 

" 攻擊判定出現 p 


匁 




@殺技 スカロダイブ 


x ：-^ 


真上へ跳んだあと降下攻擊を仕掛ける。降下攻撃が空 
振った場合は、地面に落ちたあとヘッド•スライディン 
グへ移行（技の性能が変化するほか、攻擊後に全身無敵 
となる）。降下攻擊をガードされた場合は後方へ跳ね返 
り、ヒツトした場合は地面を転がったあと立ち上がる。 
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y3SS 


ス-パ-ス加スライダ- 1 ^ 

.•"••十® 
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人の気配を感じて隠れる彼女。 

おじいさまが部屋にもどってきたのだ。 

彼はモニターのスイッチを入れ、誰かと話しはじめた。 
隠れているのでモニターの見えない彼女は、聞き耳を立 
てる。 

r ……すべてはシャドルーのために …… j 
「シャドル_1?いったい誰なの7 
あのやさしいおじいさまをこんなにしているのはシャ 
ドルーさんなの 7 j 

部屋から抜け出した彼女は、やさしいおじいざまのため 
にシャドルーさんに会う決意を固めた。 

会って注意をするのだ。 

「おじいさまにヘンなことを吹き込まないでね!! j 





































































































































プルムキック 

プルムサイドキック 

プルムスピンキック 
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攻擊傭 
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ゲージ壩加置 
•••空〗/防2/当3 
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ガード方向 


攻擊値 
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ヒット効果 
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ガード方向 
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攻擊值 

. 25 

キャ％ル， 

ゲージ増加 麗 

... , 

ヒット効東 

. 転倒 

ガード方向： 

. m 

フエ 5 ナキック 

フエミナキック 

フエミナヒール 


攻擊儀 

. .10 

キャンセル 

ゲージ*加置 
••.空1/852/当4 
ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 
. 2 


攻擎镳 

.”..…….15 

キャンセル 

..•空 S / 防4/当7 
ヒット効果 
.. ©けぞ〇 

ガード方向 

し* . tL 

r 

攻擊値 

. P 5 

キャンセル 
. 0 

ゲージ増拙號 
… 

ヒット効果 

……のけぞり 

ガード方向 



相手の近くで麵〇「峰 + 中〇「強® 


k 


，ージ塯加量 
S げ閫合い 


相手のアゴをヒザで突き上げて 
から、首に両足をからませて、地 
面へ引吉倒す。投げたあとちお互 
いの左右位置は変化せず、その場 
から前方ジャンプすると、起吉上 
がった相手にめくりジャンプ中© 
を当てることが可能（中©を遅め 
に出すのがコツ）。 


rS 空中投げ y 

ダンス•ウインド 

■r へ''レ ベ”，'…~~ ガードプレイク ) - L 

ぉ調中十嗎離| ァラクル☆ァンクル 睡さ® 0© 同時| 

1 

攻擊俪 

• . 35 

ゲージ增加置 

投げ間合い 

"高嫌4一明 

距離肥] 

相手の両足をつか |攻擊値 

んで、笑い声を上げ ^ v 

ながら振りまわした ^ 

のち、ほうり投げる。 

基本的に、自分より m ヒット効果 

上にいる相手をつか M 卜^^ 

める。攻擊値は地上 w ガ-ド方向 

の投げ技より高い。 響 卜…ガード不能 

前方へ小さくジャ 
ンプしてのあびせ激 
〇。相手の地上攻擊 
を跳び越えつつヒッ 
卜させることができ 
る。攻撃の射程距離 
は、しやがみ強(©よ 
り少し長いくらい。 













































































































@殺技 ド U ル0プルス(地上)） .• , oc 

畢夤峰 +(© ^ J 


ドリル回転しながら地面スレスレを進む。見た目に反 
して動作中は地上判定となっており（ガード時の跳ね返 
り動作は空中判定）、攻擊の前後には投げられ判定もあ 
る。 ヒット時はこちらが先に行動可能となり、ガード時 
は跳ね返って M 合いが開くかわりに多大なスキが発生。 


E テネル念キック 


辱!#麯+® 


V ：'-環 


跳び上がってあびせ蹴りをくり出す。短いながらも全 
身無敵の時間あり。攻擊判定が小さく当てにくいが、ガ 
ードさせた場合、こちらのほうが先に行動可能となる。 
技の軌道は弱中強でちがい、弱はあまり高く跳ばないが 
速くへ向かう。逆に、強は高く跳ぶが移動距離は短い。 






































嫌技 ドリル〇プルス(空中 ) T 


空中で辱♦峰十 ㊣ 


ソノ環 


ドリル回転しながら斜め下へ直進する。攻擊値は低い 
ものの着地のスキがまったくなく、相手にヒットさせた 
ときの高さによっては、地上攻擊へとつなげることが可 
能。攻撃の角度は弱中強でちがい、弱は地面に対して40 
度、中は60度、強は80度で降下する。 


















































^ 攻擊判定出現 T 



^ 攻擊判定出現 T 



起 r レスアル★カーナ 「、し 


辱♦峰#•峰 



宙返りしての力力卜落とし 4 発から、プリム◊キック 
の動作で蹴り飛ばす。全身無敵の時間は画面暗転までだ 
が、たとえ暗転前に相手の攻擊が重なっていても、暗転 
直後は相手の攻擊判定が消える （—P.173) ため、そこ 
で技をツブされることはない（飛び道具は例外）。 
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組織から離れようとしている、ラスベガスの用心棒がいた。 
50人はいるであろう屈強の若者に囲まれている彼に、 

組織のマネージャーが話しかけた。 

「ヘイっ I ジャック! I どうしても組織から抜けよう 
と言5のかい7」 

「……誰も俺の拳を止められねえだろ 
「わかった、ジャック。なら何も言わねえ。 

ただ組織には捉がある……わかってんだろう7」 

1 ■ごちゃごちゃ言ってね一で、早くツブしゃ一いいだろ7」 
マネージャーは葉巻に火をつけた。 

いっせいに襲いかかる若者。 

「ジャック、借しいねえ、俺は本当はお前をツブしたくは 
ね 一んだよ。 

ただ、お前のすごさを知っていればこそ、 

よその組織にそのままいかせるわけにはいかね一。 

腕の1本でも、もぎ取っておかね一とよ j 
マネージャーは残念そラに迎えの車のほろへ歩き出したが、 
勝敗は車に乗り込む前についていた。 

振り向いたマネージャーはニヤリと笑った。 

「さすがだなジャック、やっぱりお前は一番だよ」 
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ゲージ塯加置 
."空2/防4/ぎ 
ヒット効果 
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攻擊僱 

キャンセル 


ゲージ堆加飄 
.•$2/1183+1 觀 


「ナイスボディー: 
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X 


ゲージ壜加麗 
...空2/防6/当 
ヒット効果 

. のけ^0 

ガード方向 
• ••••••••立、屈 
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，•空2/舶/当I 
:ット効果 


ジャンプナイスストレート 

ITT 111 


多 


攻擊値 

キャンセル 


ゲージ灌加蠢 
•••空 2/RB/ 当1 
ヒット効果 
. •♦… W そ! 
ガート*75两 


r -( ©通常投げ ) -1 

パワー八ンター 相手の近ぐ Co「_+ 中〇「強 © 

M M f 

攻擊傭 

…•.… 6 X 4 

ゲージ増加置 

. 4 

投げ間合い 

. 256 

右ボディプロー->左フック—右 
ボディアッパ ー-••左アッパーカッ 
卜のコンビネーションをたた$込 
んで、相手を吹っ飛ばす。間合い 
が大吉く離れてしまラが、すぐに 
強 .ダッシュアッパーを出せばイ 
ッキに接近で杏る。相手の起吉上 
がりを攻めることも可能0 

— V ⑸迪吊仅17 ノ U 

パワーリフトスロー 相手の近くで _〇「.+中〇「強® 


攻擊値 

..30 

ゲージ堆加 • 

. 4 

投げ閫合い 

. 258 

相手をかつぎ上げ、2回転した 
のちほうり投げる。投げたあとは 
相手との左右位置が入れ替わる。 
©通常投げより威力は高いが、投 
げたあとの硬直時間が長く、接近 
する前に相手が起き上がつてしま 
5。そのため、0通常投げのよろ 
につづけて攻めることは困難だ。 


注）※印の技名は誤植ではありません 





































































































ナイスミドルキック 


ーナイス^ドルキック 


h 


ゲージ斓加鼴 
•.，空 1 /防 2 /当 3 
ヒット効果 

. のけぞ 0 

ガード方向 


r 


.ヤンせル 
■ —ジ增加屋 


T 


.•.空 2 /防 6 /当 II 

ヒット効果 
. 


旧一口 

[I. 6.T.7.I 


ーキックサイド$ 


%, 


攻擊儸 

キャンセル 


プージ壜加釁 
.■.空 1 /防 S / 当£ 
ビント効果 
…… ® けそ?; 
—ド方向 


K 


攻擊値 

キャンセル 


ゲージ堆加蠢 
…$ 5 湖 4 /当€ 
ヒット効果 


K 


攻擊値 

キャンセル 


f ージ增加置 
.•空 e / 防 6 /当 id 


|ジャン 

inr _ » 


トンブキ 


P ヤンブナイス: 

[ L ± I _ 9 _ j " 

f 


攻擊値 

キャンセル 


ゲージ増加置 
...空 1 / PSS / 当 3 
ヒット効果 
. のけそり 


攻擊値 

キャンセル 


•- ジ墩加置 
、•空 e / 防 8 /当 10 
:ット効果 


K ガードブレイク") —— 

ダブルアームパンチ 


同じ強さの©®同時 


ノージ埔邡置 

仏 (■益 S 5 

wr t 

^ • ….ガード不能 


両手を振り上げたのち、前方へ 
踏み込みつつ八ンマーパンチをく 
り出す。攻擊判定が出るまでの早 
さは、ガードプレイクのなかでは 
トッブクラスだが、出ぎわのモー 
シ ョ ンで攻撃を見破られやすいの 
が難点だ。射程距離は普通レベル 
で、しやがみ強®と同じくらい。 
























































































必殺技 ダッシュストレート ） 

•タメ峰 +© 


前方へすばやく踏み込み、ひねりをくわえたストレー 
卜をく 0出す。踏み込む距離は弱中強の顧で伸びるが、 
相手に接近した場合は、踏み込みの途中でも攻擊へ移行 
する。ヒットした場合はこちらのほ5が一瞬早く、ガー 
ドされた場合は相手のほろが一瞬早く行動可能となる。 



殺技 ダッシュ アッパー)、 ■ , 


•タメ峰+® 




前方へ踏み込み、アッパーをはなつ。ダッシュストレ 
一卜と同じく、一定距離踏み込む（距離は弱中強の順で 
伸びる）か相手に接近すると攻擊へ移行する。ダウン効 
果があり、攻擊後の硬直時間もダッシュストレートより 
少し短いが、しやがんでいる相手にはまず当たらない。 

20 40 60 80 100 120 












































































































必殺技 ファイナルパンチ） 

〔押しつ if なしにしたあと離す 



右コブシを肥大化させて踏み込みつつ振るろ。タメて 
いた時間に応じて、技の動作や威力が10段階に変化。上 
の段階ほどコブシが肥大化するぶん、攻擊が出るのも遅 
くなる。なお、タメが6段階以上なら相手を吹吉飛ばせ 
るが、その吹き飛ぶ距離もタメ時間に比例する。 


夕测 

幽 纯激賴通！^4■海 

9段階 

至 

輩期 

E 秒〜 

攻擊値 1 

35 45 I 55 I 65 I 75 I B 5 



M 05 

M 15 

ゲ-ジ 増加置 

璋申申中拿 | 



m 


ヒット効果 

のけ刊のけ初のけ初のけ^)如則 | 吹愿び 




!# 

ガ-ド方向 

立、屈 


0/60秒 20 40 60 

(，眼_ ^~~ 睹纖 ” 1 

*1 段播…… 2 U /6 D 秒、2段»……22/80秒、3段播…… 24/ B 0 秒、 
4段播…… 26 /M 秒、5段«…… 28 /BD 秒、6段 W ……30/60秒、 
7段播…… 32/ B 0 秒、8段«……34/60秒、！)段 K ……36/60秒、 
10段播…… 38/ B 0 秒 



★タメ時間の正確な数値は、 P. 168を参照 


ク レイジージ ャツク r 、 、 ^ 

ニタ^^ m 勸議> 广 _、 ° 




ストレート|アツパー 

攻擊値 

30+6X3+20 

ゲー'扇置 

空0/防 1X5/ 当 1+0X4 

ヒット効果 

mmvmm \吹き飛びダウン 

横吹爾ゥン）1(*後はき％みダゥン） 

ガード方向 

立、屈 


(ストレ-卜） 


細 

fe 2 


ダッシュストレート（アッパー）を 5 連発する。タイ 
ム•チヤート上ではストレートとアッパーを完全に分割 
しているが、実際には攻擊途中に© (<©) ポタンを押せ 
ば切り替え可能だ。ガードされた場合、 4 発目と 5 発目 
のあいだに 60 分の 4 秒、相手が行動可能なスキができる。 


40 60 80 100 120 140 













































































































Kairi 

カイ _J 
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-^4 



1 人、修羅の道を進む男がいた。 

「俺は…… 

俺は何者なのだ …… J 

記憶を奪われてから十数年は経過しているであろろ 
過去を求めて、 

カイリは闘〇。 

なぜ闘うのか、彼にはわからない。 

封じ込められた記憶の断片が、闘いとともに甦る。 

「汝、己をもって極めんとすべし J 
理解できない言葉が彼を闘いに駆り立てる。 
血塗られた血筋の真意を求めて……。_ 








「汝、己を以て極めんとすべし J 









-c 0 通常投げ y ~ 
胸打掴(くていかく） 


相手の近くで . or 峰+中〇「強© 


10 ^ 


相手を押し倒し、何度も地面に 
たたきつけたあと織りとばす。押 
し倒すときに1発、たたきつけで 
3〜5発（レパーを左右に振りつ 
つボタンを連打すれば回数を増や 
せる。ただし、相手が同じ操作を 
すると回数を減らされる)、蹴りで 
1発のダメージを与える。 




































































































| 後ろ回し蹴 D 

II1117 I 15 「 


キャン tZ ル 

ゲージ細 ■ 
...空1/防2/当 J 
ヒット効果 


値…… 

ゴとセル… 

ゲージ堪加置 
"•空2/防4/至 
ヒット効果 

. のけそ 

ガード方向 


r 


ぼ払ぃ 




ゲージ增加置 
".空1/蛇/当 
ヒット効果 

. 0けそ 

ガード方向 


攻擊値 

キヤ:/12ル 
ゲージ»加 • 

•.•空2/防4/当6 
ヒット効果 

. のけぞ！： 

ガード方向 


攻擊値 ^ 

.( 

ゲージ塯加置 
••.空2/防 B/ 当 
ヒット効果 

. m 

ガード方向 


ジャンプ 

I R .......... 


ャンブ前蹴り 

f 


攻擊値 

キャンセル 


ゲージ増加置 

•••$1/1552/* 
ヒツト効果 




攻擊値 

キャンセル 


…空2/防4/当8 
ヒット効果 

. ©けそり 

ガード方向 


攻撃値 

キャンセル 


ゲージ増加置 
".空8/防 B/ 当1[ 
ヒット効果 


一 C (©通常投げ 1- 

襄地獄車(ぅらじごくぐるま） 


相手の近くで锢〇「峰+中〇「強® 


斧費 # 1 


攻擊値 

…… . 3 

ゲージ糖鑒 

投げ闔合い 


相手の背後へ跳びつぎ、首を足 
で、足を手でとらえて地面を転が 
ったのち、遠くへほうり投げる。 
相手を画面端へ追いつめられるほ 
か、投げたあとの硬直が短いので 
つづけて攻め込むことも可能。© 
通常投げと同じく、投げたあとも 
お互いの左右位臞は変わらない。 




攻撃値 

. .B0 

キャンセル 

.幸 .x 

ゲージ増加 • 

. . 0 

ヒット効果 
. よろめき 


少し身をかがめて気合いを込め 
たのち、すばやく前方へ踏み込ん 
で前蹴りをはなつ。小さな初期動 
作(少し身をかがめる)から、いき 
なり攻撃へろつるため、相手に技 
をさとられにくいのが利点。射程 
距離は、しやがみ強 (g) よりほんの 
少し長いくらいだ。 
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k 殺技 趟魅)咼旋(もぅりょぅかせん) j 、 I , 

、'免 


苗を舞ラ連続回し蹴り。技の性能は、リュウの竜巻旋 
風脚と同じだ。普通に出してもしやがんでいる相手には 
当たらないが、1発目を出したあと着地直前に強で2発 
目を出せば、当てることが可能（さらにガードされても 
スキがない）。中—一瞬遅らせて強……が理想的だ。 



弱|中|強 

攻擊値 

10+6+6 10+6+6 | 10+10+6 


空 2X3/ 防 3x3/ 当 4X3 

ヒット効果 

吹 ゥン X3 1の + 微びの蹈|の+= 蝶 

ガード方向 

立、屈 


0/60秒 20 40 60 



--- 2発目へ移行可能」 1-4 〜5 






cm£> 





ゲージ増加置 
ヒット効果 


空0/防 1X5/ 当 1+0X4 


刪(最後はき賊たわけダウン） 


血™ T 






















































\pyt (さいろラ吉ようしゆ) 1 、 ■ , 丄 n 

し唇 xL 、 


左アッパーのあと、右アッパーをくり出しつつ跳び上 
がり、空中で左裏拳連打。襄拳連打がヒットしたら、最 
後に両手をにぎり合わせての八ンマーパンチで相手を地 
面へ落とす。攻擊判定が出現するまで全身無敵。対空技 
として使ラと、攻擊が途中で空振る場合がある。 



|§ぽ 凶邪連舞ほ 


叫び声をあげてから前方へ走り、とらえた相手に左正 
拳—右正拳—右ヒザ路り—右ロー キック-*右側方回し蹴 
りをたた吉込んだあと、左手でつかみ、右手刀でつらぬ 
く。走りはじめる（つかみ判定が出る少し前）まで全身 
無敵。技の性霣は、ゴウキの瞬獄殺に近い。 






























































SNIDER 


Auuen 

アレ？ 

§ 




スナイダ _ 


アメリカ空手界最強と言われた男がいた。 
しかし、予期せぬ出来事が起吉た。 

彼が卜ーナメント初戦で打ち負かされたのだ。 
相手の名は「ケン • マスターズ j 〇 
ケンは彼に言った0 

「しよせん、あんたは“井の中の蛙’’だぜ lj 
井の中の蛙!！ 

その呪文のよろな日本語に衝撃を受けた。 

I'm TOAD in well. 

「……そろか、ただのカエルではダメなのか…… 
もっとカエルのよ5に驚異的な足腰のパネを 
持たねばならないのか !I 
そして井戸から飛び上がるんだ Ij 
そして彼は世界に飛び出した0 


ケン……ちゃんと説明してやれよ- 


アメリカ空手.界最強の男が： 

世界に今、旅/^た。 

これから彼は、令までの自分が井^)蛙で 
あった事を思い知らされるのだろ^^ 
それとも新たな伝説の始まりとなるのか？ 


アレン-スナイダー、彼の本当の聞いが 
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為 4 卜 


攻擊値 

キャンセル 


ゲ_ジ繼加邏 
•••空 S/ 防4/当 B 
ヒット効果 

. <7)けぞ〇 

ガード方向 


踏み込みつつの回転横 W り。技 
の性能は、攻擊後のフォロースル 
一（もどり動作）がわずかに長い 
ことをのぞけば、リュウの酴+中 
<© と共通。攻擊後のスーパーキヤ 
ンセルが不可な点も同じだ。ガー 
ドされた場合、弱の基本技で反擊 
を受けるくらいのスキがで杏る。 


.、投1城める技 


相手の近くで_〇「蜂+中〇「強® 




攻擎値 

.…6+6+1! 
ゲージ播加 • 


右ストレート—左ボディブロー 
のあと、 相手を地面に倒して鼻っ 
ツラに正拳突きを打ち込む。投げ 
たあとは、お互いの左右位置が入 
れ替わる。余談だが、自分が行動 
可能になった直後にしゃがみ中® 
を出すと、ちよろど起き上がった 
相手に攻擊を重ねることができる。 
































































































見事なキック 

\不憲をつくミドルキック 

華腫な八イキック 瞧 

rris fs r 

li …丨叫 

•丨，上-』 --1 1 


攻擊値 

. 10 

キャンセル 

. 

ゲージ灌加繼 
•••空 1/ 防 2/ 当 3 
ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 
. 立、屈 

r 

攻擊偭 

. 20 

キヤ yiz ル 

. 〇 

ゲー洲加屋 
."空 2/ 防 4/ 当 8 

ヒット効果 

. のけぞ 9 

ガード方向 

r 

攻擊镰 I 

. •••••♦so IJJJH 

キャ^ b ル gf , 

...m ■胡べ:'::: ン画 

ヒット 効果 

. のけぞり 

ガード方向 

. 立'屈 1 

あっちいけキック 

1むこ5いけキック 

1転がれキック ■ 

111111 U II « 1 ALUJ - 丨 M sl 22 1 


攻擊値 

. 3 

キャンセル 

. 〇 

ゲージ增加 • 
•••空 1/ 防 2/ 当 3 

ヒット効果 

. のけぞ 0 

ガード方向 
. B 


攻擊籠 

•. ..20 

キャンセル 

. '：j 

ゲージ 埔加量 
•••空 S / 昉4/当 6. 
ヒット効索 

. (©けそり 

ガード方向 
. @ 


， …… ao E 9 

.キャン趙ル...' 

ゲージ* 加 置。 

…空 2/_ 当 10 iirn | 
ヒット効果 

. H — 

ガード方向 

………… B ■ 

華麗なジャンプキック 

華麗なジャンプキック 

i 粋な'ジャンプキック 瞧 

H 5 I _ 

|lii H-J 

: r 8 」」 

nfl 特殊投げ: 

攻擊镳 

.. 10 

抑ンセル 

ゲージ增加置 
...空 1/ 防 2/ 当 3 
ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 
. SL 


攻擊偭 

••……… .15 
キャンセル 

ゲージ増加 置 
…空 2/ 防 4/ 当 6 
ヒット効果 

••… .のけぞ D 

ガード方向 
... SC 

r 

攻_ .… 85 議 

キャンセル 

ゲ-ジ増加 s 

…空 2 M 6/ ぎ [S ~|*| 

丨 ヒット効果 ノ眉 

……のけぞり ■ 

ガード方向 


空中で 5 発決めて、うおつレ fH ! 相手の 近くで 《*♦•*•+(© 


-H kr - fi ，ノ乃 __ 

デ 

攻擊値 

..6+3x4+15 

. 4 

投げ鬮合い 

. 272 

相手を宙へ蹴0上げ、左足で跳 
び蹴りの4連打をあびせたのち、 
着地時に右ろしろ回し蹴りをたた 
き込む。投げたあとは間合いが大 
吉く離れるが、前進してから跳び 
込めば、相手の起ぎ上がりにジャ 
ンプ攻擊を重ねることも可能。な 
お、技の性質は必殺投げと同じだ。 

ジ ヤンビングナックル ©(©同時 

1 ^ 


攻擊镳 

. 80 

キヤ >12ル 

ゲージ增加置 

ヒット効果 
……よろめき 

ガード方向 
….ガード不能 

前方へ跳びかかり、地面へ向け 
てコプシを振りおろす。着地して 
から攻擊判定が出現するのが特徴 
で、それまでは完全に無防備だ0 
全体的に動作がオーパーだが、前 
方へ跳びかかつて攻擊するため、 
相手のしやがみ攻擊を跳び越えつ 
つヒツトさせることができる。 





















































































































































































lir フアイヤーフォース 1 '、ぃ咖 

蜃♦螓畢♦峰+<0 一 ソ户 


限界まで高めた気力を両手に込め、前方へ突告出して 
赤くかがやく気弾をはなつ。技の動作や無敵時間、気弾 
の性能はリュウの真空波動拳と同じだが、唯一、両手を 
前方へ突き出したあと気弾が発射されるまでに、60分の 
1秒の遅れが出る点がちがろ。 



A 


[1^- 卜 1 」プルブレイク I 、， 

T 辱％峰辱， >_+<© % 'J3SS 


右足で哦〇上げ、さらに空中で左足—右足と交互に振 
〇上げる。攻擊値は低いが、食らった相手が空中高く吹 
き飛び、さらに地面に落ちるまで食らい判定が残るのが 
特徴。ただし、相手の落下地点が遠いので、強ジャステ 
ィスフィストやフアイヤーフォース以外での追擊は困難。 








































































主につかえる レスラー がいた。 

彼はインドラウト（富豪同士が開催する非公 
開レスリング組織）の頂点に君臨していた。 

何不自由のないチャンピオンの生活…… 

しかし、どこからともなく耳に入る世界の強 
蒹のウワサは彼を眠れなくする。 

ロシアのザンギエフ、いまは失踪中のオルテ 世界のレスラーが彼の夢のなかに現れては 

ガ…… 消える。 



闘いたい……闘いたい…… 

しかし、しょせんは主につかえる身。 
主につかえることにより保証されている家 
族の生活を考えると…… 

ある日、主に呼ばれたダランは1人の娘を 
紹介された。 

「知人の娘さんじや。 

世界を旅したいそろで、その間の護衛を 
ぜひインドラウトのチヤンピオンである 
お前に頼みたいそラだ。 

よくしてもらっている知人の頼みでのお 
……頼んだそ J 

主の部屋を出て、すぐに娘が話しかけて S 
た0 

「世界のストリートファイターたちに会い 
たいの。 

理由は秘密だけど、ま、おじいさまのた 
めね。 

あなたも、世界の強豪たちと闘いたいん 
でしょ7 

じや、私の召使いということでよろしく 
ね j 

ダランは世界の強驀たちと闘えるチヤンス 
と、やっかいな娘の世話を手に入れたので 
あった。 




















ジャーマンスープレックス 相手の近くで.〇「時+中〇「強® 




Vi 賴 


攻擊涵 

. 3 

ゲージ 壜加釁 
投げ閫合い 


相手を反転させてから腰に組み 
つき、スープレツクスをかける。 
投げたあと、相手と自分の位臞が 
入れ替わる点は©通常投げと同じ 
だが、こちらはお互いの間合いが 
離れてしまラろえ、自分が立ち上 
がった直後に相手も起き上がるの 
で、つづけて攻めるのは困難だ。 
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! ア U キック 

ケンカキック 

「八ィ+ッろ 
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攻擊値 

•.10 

キャンセル 

ゲージ增加量 

•..空1/防 S/ 当3 

ヒット効果 

.® けそり 

ガード方向 
. 立、屈 

r 

攻擊値 

__*ネ……20 
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A 空中投げ >- , 

ガンジス DDT お互い空中 S 相手の近< で♦以外+中〇「強 (B 
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攻撃値 
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ゲージ増加 • 
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投げ間合い 
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距醐55 

相手の首をとらえて、脳天から 
地面へ落とす。投げたあとも、お 
互いの左右位覼は変わらない。行 
動可能になったと同時に跳び込め 
ば、相手の起き上がりにジャンプ 
攻撃を重ねられる（ただし空振る 
可能性あり）。一瞬前進してから 
跳び込めば、めくりも可能だ。 

ガンジスチョップ 同じ強さの ®g) 同時押し 

))f 

攻擊镰 

. •••••*20 

ゲージ堆加置 

. 0 

ヒツト効果 
. よろめ吉 

(よ獅はダウン） 

ガード方向 
…■ガード不能 

広げた両手を頭上にかかげて、 
チョップを振りおろす。攻撃の射 
程距離は、あまり長くない（しゃ 
がみ中®と同じくらい）。攻撃す 
る直前に小さくジャンプするが、 
このときも判定は地上あつかいと 
なっているため、地上の投げ技に 
つかまってしまろ〇 





































































































必殺技 ガンジス DDT 




身体を広げて前方へ跳びかかり、立っている状態の相 
手をとらえて DDT を仕掛ける（跳ぶ距離は弱中強でち 
がラ)。起き上がった瞬闉や、のけぞり（ガード硬直)か 
ら復帰した瞬閩の相手をつかむ能力を持つが、しやがん 
でいる相手、空中にいる相手をつかむことはで吾ない。 
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つかんだ相手をかつぎ上げてジャンプ、空中で1回転 
したのち相手を下に向けて落下する。ザンギエフのスク 
リューパイルドライパーと同じく、投げが成立しない状 
況でコマンド入力しても、投げ技が発動しない（投げ失 
敗ポーズにならない) 0 投げ閫合いは通常投げより広い。 


㊣ かみ判 3 






Vl ) L つかみ判5 

® ^553 
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g 殺技 インドラ橋 


相手の近 < でレパー1回転+® 




つかんだ相手を宙へほろり、落ちてきたところをプリ 
ツジの姿勢で突き上げてはね跳ばし、後方の地面へたた 
吉つける。ブラフマボムよりも与えるダメージが大ぎい 
かわりに、投げ閫合し〗が必殺投げにしてはせまく、ゲー 


必殺技 ブラフマボム_ 

相手の近くでレパー1回転 +© 


〇鐵 






















































































黄昏ラリアツト 


畢♦峰#♦峰+(0 


■':)鐵 

• ノ X2 


ラリアツトの動作を5連発する（ただし飛び道具を打 
ち消す能力はない）。攻擊判定出現直後まで全身無敵。 
ガードされた場合、相手のガード硬直時間が短いため、 
ラリアツトの合間に60分の5秒ほど相手が行動可能なス 
キがで杏てしまろ。攻擊後のスキち大告め〇 
























































ヨーロッパの富豪の娘がいた。 

幼少のころから英才教育の一環として学んだ格闘術 
において、 

彼女の技は教官をもしのぐところまで達していた。 
しかし、心の優しい彼女は争いを好まず、 

趣味の5ちの1つ……といろ感じで技の修練を行な 
っていた。 

ある日、彼女の友人から旅行の誘いが舞い込んだ。 

「世界をぐるりと回らない 
軽い気持ちで彼女は、旅行に出かけることにした。 
友人の真意を知らずに…… 

最初の目的地はスペインらしい 0 
友人とはそこで合流する予定になっている。 

彼女の腕前を知っているのに、なぜか彼女の母親は 
旅行中にボディガードをつけたらど a かとすすめた 
気のよい彼女は快く母親の申し出を受け入れる。 
楽しい旅行になりそラね……と。 
































































































































ローリングミドルキック 
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-ド方向 
. 立 j 
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..•空2/防 4 A 
ヒッ h 効果 
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攻擊値 
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ゲージ塘加！！ 
.，.空2細/当10 
ヒット効果 

. のけ班 

ガー K 方向 


p —サイドキック 


jp-'J 




攻擊値 

キャンセル 


••ージ壜加雇: 

… ： H..I' ぐ 

:ット効果 
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攻擊値 

キャンセル 


* -ジ堆加盪 
.•空 S / K 4/ 当8 
:ツト効果 
•.…のけぞり 
f ~ ド方向 




攻擊® 

キャンセル 


ゲージ墙加 ■ 
".空2/防6/当1[ 
ヒット効果 




f-C ⑯通常投げ 

掴み膝キック 


攻擊健 

キャンセル 

ゲージ增加鼸 
."空1/肪2/当3 
ヒット効果 

. のけぞ 1 r 

ガード方向 




攻擎値 

キャン te ル 


，ージ麵釁 
•.空2/防4/当6 
ニット効果 


f 


ゲージ堪加邐 
.••空2/防6/当10 
ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 


相手の近くで_〇「蜂+中〇「強® 


M 

「^ガドブレイク "y 

n 


攻擊値 

…1 発に:^ 6 
(最後のみ 15) 

ゲージ塯加置 

. 4 

投げ間合い 

. 284 

相手の顔面にヒザ蹴りを数発打 
ち込んだのち、跳びヒザ路りで吹 
き飛ばす。レパーを左右に振りつ 
つポタンを連打することで、ヒザ 
蹴りの回数を増やすことが珂能。 
投げ動作終了後、前進してから跳 
び込むと、相手の起ぎ上がりにめ 
くりジャンプ中®を重ねられる0 

卜 1 J ックキック 

同じ強さの©®同時押し 


1 

4 4 ’ 

攻擎値 

. 15 

キャンセル 

ゲージ増加量 

••… *. 0 

ヒット効果 
. よろめ$ 

immm 

ガード方向 

ぐ•ガ-ド不能 

間合いをつめながら相手に背を 
向け、右足の力力卜を突き上げる。 
人をおちよくつた動作のわりに、 

射程距離はそこそこ長く （しやが 
み強®と同じくらい）、ラウンド 
開始時の間合いからでも相手に届 
く。技の動作速度は、ガードブレ 
イクのなかでは平均レベル。 

































































































j 必殺技 シユートアツノ K 一 ) 、-, 广 'れか t 
峰辱 ♦+(© . 夕 


前方へ踏み込みつつ、左—右と連続してアツパーをふ 
るろ。一見すると対空技だが無敵時間は存在せず、相手 
の攻擊にツプされやすい。踏み込む距離が弱中強でちが 
し、、弱はあまり踏み込まないが、強はかなり踏み込んで 
攻擊をくり出す。ガードされた場合のスキは小さめ。 






































































































@殺技 スライデイング アロー I 、_ 


辱♦峰 +(© 


•ノ環 


前方ヘスべり込む。立っている相手にヒットした場合 
のみ、相手の足をはさみ込み、ひねって転倒させる。ス 
ベる距離は弱が短く、逆に強が長い。ガードされたとき 
のスキは、攻擊判定出現時間の残りに比例する（出ぎわ 
を当てた場合は大きく、終わりぎわならスキがない）。 

20 40 60 80 100 120 


スピンサイドシュート 1 

' ソ激 


跳ね上がっての側転蹴りから、うしろ回し蹴り—あび 
せ蹴りのコンビネーション。さらに、あびせ故りが地上 
の相手にヒットした場合は、相手の足をとらえて関節技 
をかける。側転の途中まで全身無敵。なお、側転路りは 
通常£ヒットするが、たまに4ヒットする場合がある。 


酾 BSD 

tA ^|¥| 









































0/60 秒 20 4 

攻擊値 

10X(4 〜 6)+25 

〇 6 ,° 8 ,° 1 ?° 1 ?° ” 〇 1 ?° ゲ-ジ堆加量 

到/防 1X( 卜 B)/ 当0+1+(0+1伽3 

, 4 ：6| 13 ]5| 14 |5| 18 47 1 ヒット効果 

のけぞり(最後は投げ） 

/ / ガード方向 

立、屈 


maam 













































Veca 


世界を手中に治めよ o ともくろむ魔人がいた。 
その男が、“サイコパワー”を手にしたとき、 
世界の命運は決まった。 

秘密結社シャドルーの総裁、ベガ。 

“サイコパワー”をもって、邪悪に満ちた理 
想郷を築きあげよ5とする。 

「悪こそが絶対！ 

さあ、我がもとへくるがよい…… 

私とともに、新たなる世界を I j 
彼の眼前に、生きとし生けるすべての者がひ 
れふす日は近い……。 


1：]1 















r ™( 通常投げ ) -, 

デッド リースルー 

愈 € 

攻擊 ■ 

. 35 

ゲージ埔加蠢 

役げ圃合い 

. 056 

相手の右腕をつかんですばや< 
フトコロへもぐり込み、背中にか 
ついで地面へ投げつける。技の動 
作はリュウやケンの©通常投げに 
似ているが、つかむ腕が左右逆で、 
地面へたたきつけるときの動作も 
少しちがう。このあとは、お互い 
の左右位置が入れ替わる。 

デス スルー 

1者1 

1 pA 

攻擊® 

… 6-^+lG+IO 

ゲージ«加蠢 

. 8 

役げ間合い 

. 856 

右足で相手の足を払い、左足で 
背中を突吉上げて、しばらく苗に 
かかげたのち、地面へたたきつけ 
る。 デッド 1 」ースルーよりダメー 
ジが低く、投げたあと閫合いも離 
れるかわ0に、地面へたたきつけ 
られた窳後の相手に食らい判定が 
ある （= 追擊可能）のか特徴。 



































































































ヘルローキック 

デス5ドルキック 

シャドー八イキック 


攻擊懷 
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ガード方向 
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攻擊庙 
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.••空2/切4/当6 
ヒット効果 

. ぞ 0 

ガード方向 
. 立、屈 
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…… 3B H 

キヤ:^ル Km 

ゲ-ジ増加《 En 

…朗廳测 MM 

ヒット 効果 _ ! 

か - K 尸;句 ■ 1 

1 デスワン 

|デスツー 

1 ホバーキック B 

ILLLLL5J |1 8 1 7 1 10 1 II 9 | 12 | 18 | 


攻擊倕 

キャンセル 

ゲージ埔加鼉 
•••空 1/ K 2/ 当 3 
ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 


攻擊僱 

キャン 12 ル 

ゲージ灌加置 

…空 e / 防 4/ 当 6 
ヒット娜 

ガード方向 


， …… 3 B [9 

キャンセル mCM 

…蛇/防日/当 in |nv 
ヒット効果 

ガ-ド方向転倒 ■ 

ニーミサイル 

!トマホークキック 

1 トマホークキック ■ 

|lu __ u _ \ 

: mm 

\ t *\ 11 1 

f 

厂( ..ガードプレイク : 

攻擊镰 

キャンセル 

ゲージ》加蠢 
...空1腑当3 
ヒット効果 

. のけぞり 

ガート*^向 

^5^ 

• 

攻擊値 

ゲージ塘加置 
•.•空 e/ 防4/当6 
ヒット効果 

ガード冇向 


，…… a. Wk 

キャンせル WUM 

ゲ-ジ塘加置 x 
…空2/防6/当10 d 

ヒツト効果 WM 

……のけぞり ■ 

ガザ方向 ■ 


r-C ガードブレイク ) - 

サイキッククラッシュ 


J 

終. 

^ ...... » 

ゲージ埔加滕 

低空を飛行していき、体を回転 
させながら蹴りつける。動作速度 
は普通レベルだが、その射程距離 

ヒット効果 

(よウン} 
ガード方向 
….ガード不能 

は、ガードブレイクのなかでダン 
トツのトップ。攻擊判定が消えた 
あとは、すぐに着地しているよ5 
に見えるが、実際には動作終了ま 
で空中判定となっている。 























































































殺技 ダブル ニーブ レス 「 


0おろす。宙へ跳ねた直後から、足先に攻擊判定が出現 
しているのが特徴。動作速度がかなり高速で、攻擊後に 
少しスキがあるものの、攻擎が当たれば（ヒット、ガー 
ド問わず）、相手より先に行動可能となる。 


























































(必殺技 サマ-ソルトスカルダイパ- 5 







弱丨中 1 強 

0/60秒 

攻撃値 

25 

LlLJ ： 

ゲージ増加置 

空0/防2/当5 ： 

ヒット効果 

のけぞり 


ガード方向 

立 

(§) 坪 


へッドプレスで相手を踏んだあとのみ使用可能の技。 
サイコパワーを込めた両手を前方へ突き出して、急降下 
してい<«動作速度が速く、降下角度を制御可能で、着 
地時のスキもない。余談だが、攻擊ポーズは•■スト Ilj 
シリーズに準じている。弱中強の性能差はないようだ。 

20 40 60 80 100 120 




























































[|> r サイコキヤノン 


かかげた左手にサイコパワーをタメたのち、前方へ飛 
ばす。タメている時間に比例して光弾の大きさとヒット 
数が増加するところは、ほくとの気鍊射と同じ仕組みだ 
が、タメているときに相手がふれても、強制発射されな 
い点が異なる。全身無敵の時間は、画面暗転終了まで。 



ニープレスナイトメア 『 


ダプルニープレス2連発から、宙返りしながらの蹴り 
上げ—宙に浮かんで前蹴り2発+ドロップキックをたた 
迕込む。攻擊判定が出るまで全身無敵。ガードされた場 
合、最後のドロップキックが空振りやすい。空振りする 
と、降下してから行動可能になるまでにスキができる。 









































































CoUKI 

豪兔 


し‘ 



豪鬼も、それを心底欲してやまない1人だ。 
最強を求めるあまり、ついに彼は禁断の波動 
に目覚めてしま5。 

「最強とは殺意、殺意こそ強さの源！」 
見い出した“真実”は、豪鬼を無敵の格闘家 
へと押し上げた。 

だが、負の力に満ちた拳は、彼を狂気に追い 
やった。 

豪鬼は師匠を手にかけ、人々の前から姿を消 
してしまったのだ 0 



その後の闘いにおいても、無敗を誇る豪鬼。 
しかし—。 

「我が柱く道の、なんと荒寥なことか。 

W '' 誰一人、我を満たすものはおらぬ …… j 

殺意の拳は勝利と引きかえに、豪鬼から“生 
きる意味”を奪いつづけるのであった。 
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pf 特殊技 ) - 

前方 転身(ぜんぼぅ r/uU ん） 

- L -( 特殊技 ） 一 

畢蠢 •+© |旋風脚(せんぶぅきゃく) 


• + 中® 

1_ 32.-36^ |? 4 ,•银 

?/游“ 

■ 1 



if 

攻擎箱 
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ゲージ埔加* 

. 0 

ヒット効果 

ガード方两 
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体を丸めて前方へ 上 

転がる。動作中は相 
手をスリ抜けて背後 
へ回ることができる — 

(相手が li 面端にぃ 
た壜合は不可）。性 m 

能は、ケンの前方転 W 

身と変わらない。 

攻擊値 

(CPU 靡賴) 

キャンせル 

ゲージ増加纛 
•"空 S/ 防4/当8 
ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 
. 立、屈 

体を横回転させつ 
つ、前方へ踏み込ん 
で横蹴り。技の性能 
はリュウの峰+中 €) 
とまったく同じで、 
攻擊判定出現後の動 
作は瞬獄殺でのみキ 
ャンセル可能。 


特殊技 > - L 

天魔空刃脚 (てんまくぅじ姑〆）空中で屦+中® 1 

K ©通常投げ ) - L 

背負ぃ投げ •SfSIe 


攻擎磕 

(CPUIE 鬼 _ 
キャンセル 

ゲージ增加蠢 
•••空2/防4/当6 
ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 
. 立、屈 

蹴りをかまえて斜 
めに降下する。斬空 
波動拳や莆卷斬空脚 
にキャンセルをかけ 
て出せるのが特徴。 
攻撃が出た直後まで 
は、スーパーキャン 
セルも可能だ。 

be 

攻擊値 

(CPU«»tt39) 

ゲージ®加蠢 

投げ簡合い 

. 256 

相手の片腕を引っ 
ばると同時にフトコ 
口へもぐり込み、背 
中にかかえて地面へ 
たた吉つける。技の 
性能は、リュウの® 
通常投げとまったく 
同じ0 





























































































































ロー キック 

|八イキック 

1 回し親り 



攻擊傾 

. 10 

(CPUtiB«16) 

キヤンセル 

•••空〗/防2/当3 
ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 
. 立、思 

r 

攻擊值 

. 20 

( CPU * 鬼娜 

抑 >12ル 

ゲージ壜加置 
•••空8/防4/当6 
ヒット舰 

. のけぞり 

ガード方向 

r 

攻擊値 

. 30 

(CPU 豪鬼 039) 
キヤ; yfe ル 

ゲージ®加邏 

キしへ： 

ヒット効果 

. のけぞ D 

ガード方向 
. 立、屈 

1 

しやがみローキック 

しやがみキック 

回転足払い 



攻擊值 

(CPU 豪鬼》8) 
キャ >12ル 

ゲージ龍置 
."空1脱/当3 
ヒット効果 

.W そり 

ガード方向 


攻擊備 

. 20 

: CPU 豪鬼謅： 
キヤンセル 

ゲージ期加麗 
...蛇/防4/当6 
ヒット効果 

. のけぞり 

ガート*7?向 


攻擊値 

. 30 

(CPUKSt»38) 

キャンせル 

ゲージ増加 • 
•••空2/防8/当10 
ヒット効果 

. ••.•転倒 

ガード方向 

1 

丨跳び膝雄り (とびひざげり） 

跳び蹴り (とびげり） 

跳び足刀 (とびそくとぅ） 

n 

Ld U 1 


.脚:謎纏 


f 

攻擊値 

.)0 

(CPU 康鬼は 1 B ) 
キャンセル 

ゲー娜加置 
".空1/防2/当3 

ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 


攻擊俪 

(CPU 贱 

キャンセル 

…蛇/防4/当6 
ヒット効果 

. のけ€0 

ガード方向 
. 2 


攻撃値 

(CPU 豪鬼は 34) 
キャンセル 

ゲージ増加 • 

ヒット効果 
.“…のけぞ0 
ガード方向 

1 


r-( 中®通常投げ） - 

巴投げ (ともぇなげ） 

相手の近くで I 
_〇「峰+中® 

r < 強®通常投げ ） -, 

地獄 車(じ=< ぐるま） 1 




攻攀灌 

. 30 

(COM 豪刪） 
ゲージ W 加置 

..4 

投げ两合い 

中®ボタン限定の 
通常投げ。腰を落と 
して相手を引っぱり 
込み、片足で瞬体を 
突吉上げて後方へほ 
ろり投げる。技の性 
能は、リュウの <g)ii 
常投げと同じだ。 


攻擊倕 

. . 30 

( COM * 鬼娜 
ゲージ W 加蠢 

…… . 4 

投げ閜合い 

こちらは、強®で 
相手をつかんだとき 
の通常投げ。相手を 
引吉込んで後方へ転 
がっていったのち、 

ほラ D 投げる。技の 
性能は、ケンの(©通 
常投げと同じ。 


K ガードブレイク ) -——-, 

康破拳(ごぅはけん） 同じ強さの©®同時 

K A K 

攻擊慵 

ゲージ堪加 • 

ゆっくりと体を後方へ引いたあ 
と、左手の掌底を突き出して高速 
で路み込む。攻擊判定が出現する 
のは遅いが、攻擊時の移動速度が 
かなり速いため、奇襲効果が高い。 
攻擊の射程距離は、しゃがみ強❿ 
より少し長い（ガードプレイクの 
なかでは畏い部類に入る）。 















































































































驀波動拳^ 


■..J 




ねり上げた気を両手に集め、前方へ突き出して、紫色 
にかがやく気弹をはなつ。技の動作速度や気弾の性能、 
弱中強のちがいは、リュウの波動拳とまったく同じだ。 
CPU 豪鬼の場合は、気弾の攻擊値が高く、弾発射後の 
スキも60分の3秒短くなつている。 



















































必殺技 斬空波動拳 (ざん<ぅはどぅけ /^ 、，， ‘ぃ てれ' 

空中で辱♦峰+® 'ノ 000 


























































身がまえたのち、斜め前方（斜め後方）へ曲線軌道を 
描いてスぺるよろに移動する。動作途中まで全身無敵。 
距離をはかれば相手の背中側へまわることもで吉るが、 
画面端にいる相手の背後へはまわり込めない。 CPU 聚 
鬼の場合、動作開始から終了まで全身無敵となる。 


0/60秒 20 40 60 80 100 



(«»»» 阿修羅閃空(ぁしゅらせんくぅ》、し T , 

ン^^ 































fer 減殺豪波動 ( 




I ( めっさっ^はどぅ) j 

4 X2、' 


両手に集中した気を重ね合わせ、密度の高い気弾をは 
なつ。弾発射までにかかる時間は 1 J ュウの真空波動拳と 
同じだが、ヒット数は驚異の8ヒットで、7発ぶんの気 
弾をカキ消して飛んでいく。弾発射の瞬間まで全身無敵。 
CPU 豪鬼の場合、技の動作速度は同じで攻擊値が高い。 

















































滅殺豪昇龍 

T 畢♦峰辱％+(0 ••す。。 


横へ向かろ豪昇龍拳から、高く舞い上がる豪昇龍拳へ 
つなげるコンビネーション。1回目の豪昇龍_の動作が 
終わるまで全身無敵。技の性能は、ケンの昇龍裂破とま 
ったく同じと考えていいだろラ。 CPU 康鬼の場合、技 
の動作速度は同じだが、攻擊値が高くなっている。 



b ンボ _BS 獄枚（しゆんごくさつ） | 、■，③①① © 

Urn 廳ン，'強© ■- • 


スーパーコンボゲージが满タンでないと、使用できな 
い技。前方ヘスべるように移動し、とらえた相手に大ダ 
メージの連擊をあびせる。全身無敵の時間が存在しない 
かわりに、暗転終了後すぐにつかみ判定が発生するのが 
特徴。技の性能は、 CPU 豪鬼も共通。 










































0/60 秒 20 40 


〇〇 120 140 

攻擊値 

? ゲー 難 置 

150 

空 0/ 当 0 

111 39 117 | 投げ間合い 

351 


f«R!W 











































人でなく…… 

鬼でなく…… 

殺意の波動にとりつかれた者たちが 
そこにいるだけ…… 

謎の男、ガルダ。 

その正体はいかに……? 


















|-( 特殊移動 >- 
麵(ぶ） 


- LF-C 特殊技 )- 

I 斬鬼 (ざ/ U*) 


1 

會 

攻•値 

キ 1 ウセル 

ゲージ*加 置 

. 0 

ヒット娜 

ガード方向 

ろなり声をあげた 
あと、あぐらをかい 
たままの姿勢で高速 
回転しながら、航 
へ飛行する。飛行中 
は相手をスリ抜け可 

能なうえ、着地する ^ m 
まで全身無敵だ。 

攻擊傾 

. 88+16 

キャンセル 

ゲージ増加 • 
..22/SS3+1/S4+2 

ヒット効果 
.…のけぞり+ 

吹神びダウン 
ガード方向 

踏み込みながら左 
肩で体当たりしたあ 
と、右パンチをくり 
出す。攻擊後はスキ 
こそ大吉いちのの、 

閫合いがかなり離れ 
るため、反擊のマト 
にな 0 にくし、。 


p ( 特殊技 ) - 

狂蛇 (きょぅ m ) 

I 13 I 6 I 5I5 I 4 1 6 I 28 亨 

っ| 

r -( 通常 投げ ) - l 

殺牙 (さっが） 


—•韻 

キャンセル 

ゲー娜加雇 

. 立、屈 

跳び上がると同時 
にすばやく 3 発の蹴 
り技をくり出し、後 
方へ跳び去る。攻擊 
後のスキは小さく、 
間合いも離れるため、 
反撃を受ける可能性 
は低い。 

i 

攻•値 

. 十89 

ゲージ增加騰 

投 l：f» 合い 

. 856 

両屙から 2 本の刃 
を突吉出して相手を 
つらぬ告、宙に持ち 
上げたのち、トドメ 
に 5 本の刃で突吉上 
ける。技のあとちお 
互いの左右位！■は変 
化しない。 
































































































































檐(そぅ） 


皿(なき） 



攻擊値 

抑ンセル 

. 0 

ゲージ増加繼 
...空1/防2/当3 

ヒット効果 

. のけぞ0 

ガード方向 
. 立、屈 

T 

攻撃* 

. 29 

抑 ytz ル 

ゲージ細置 

••.空2/854/当6 

ヒット効果 

. 0け朽 

ガード方向 
. 立、屈 

r 

攻擊値 

. 39 

キャ >12ル 

ゲージ堪加置 
•••空2/防6/当10 
ヒツト効果 

ガード方向 
. 立、屈 

二 

° 

蹴(しゅぅ） 

滅(めっ） 

戒(かぃ） 

n 

tk 

攻擊値 

. 8 

キヤンセル 

ゲー加邐 
•.•空1脈/当3 
ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 


攻擊镰 

キャンセル 

ゲージ壜加置 

…空2/防4/当6 

ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 


攻擊値 

. 39 

キヤ W レ 

ゲージ增加繼 
..•空2/防6/当10 
ヒット効果 

ガード方向 

3 

雀0^» く） 

H( しゅぅ） 

燕(ぇん) 


f 

攻撃傭 

キャンセル 

ゲージ増加鼸 
...空1搬/当3 
ヒット効果 

. のけぞり 

ガード方向 

象 

攻擊値 

キ1ウセル 

ゲージ«加》 

•••空2/864/当6 

ヒツト効果 

ガード方向 

f 

攻_ 

. 34 

キャンセル 

ゲージ増加蠢 
•••空8/防6/当10 
ヒット効果 
• ••…のけぞり 
ガード方向 

1 


K 通常投げ > 

翔鬼(しょぅき） ■ 


、名職氣 


相手を両腕でかかえ込んで後方 
へ跳び上がり、頭から地面へたた 
吉つける。左ページの投げ技よ〇 
与えるダメージは低い（それでも 
プレイヤーが使えるキャラの通常 
投げより威力が高いのだが）。こ 
の投げ技のあとは、お互いの左右 
位置が入れ替わる。 


K 空中投げ y 

襲鬼(しゅぅき） 


- Lp ( ガードプレイク y 

I 砕牙 (さぃが） 


n 


攻擊儸 

. 49 

ゲージ灌加遣 
. . 10 

空中で相手をかか 
え込んで後方へ落下 
し、頭から地面へた 
た告つける。簡単に 

攻擊値 

抑 >12 ル 

ゲージ場加置 

両屙から刃を突き 
出し、かがみ込んで 
前方へ振りおろす。 
技の動作速度や射程 

投げ閜合い 

•.…离さ±192 
距離384 

言えば、上記の投げ 
技の空中版。与える 
ダメージが、必殺投 
けなみに高い。 

ヒット効果 
. よろめき 

ガー K 方向 
…•ガー杯能 

距離は、プレイヤー 
が使えるキヤラのガ 
ードプレイクと、ほ 
とんど変わらない。 



























































































































































































































































頭を前に向けて、ドリル回転しながら跳んでいく。与 
えるダメージはとてち大吉い。ただし、攻擊の当たる当 
たらないに関係なく、攻擊後はうつぶせの状態で地面に 
倒れ込んでしまろため、ヒツトしなかったときは非常に 
大吉なスキが発生する。 


中 1= 強 0/60秒 20 40 60 80 11111 120 



» I 4 I 羼 


@殺技 轟牙 (ご 


[|； r 鬼燕舞 


肩、頭、背中から刃を突吉出し、片足を軸にして回転 
する（空中版は、着地まで回転降下する）。動作中は、 
地上版にかぎり左右移動が可能。ヒット数は攻擊の当た 
〇ぐあいで大老く変わり、低空にいる相手に地上版がヒ 
ットした場合は、一発昇天する可能性もある。 























































対 CPU 戦で、10ステージ目の相手（ベ 
ガか豪鬼）に勝つと、使用キヤラクターの 
勝利ポーズをパックに、エピローグとキメ 
文句が表示される。 

ちなみに、このエピローグ画面は、継続 
プレイや対 2P 戦 (= 乱入されてのプレイ） 
を何度していても、かならず表示されるよ 
■5 になっているので、あきらめずに挑戦し 


てほしい。 

参考として、右にリュウのエピローグ画 
面を掲載するが、ほかのキヤラクターのエ 
ピローグ画面も、本章の各キヤラクターの 
ページで見ることができる。興味がある人 


はどうぞ0 












画面端にいるキャラが相手の攻撃を 
受けると（ヒット、ガードともに）、 
発生した反動のぶんだけ画面端よりも 
後方に移動する（フィールド全体の位 
覼もそのぶん移動する）。このシステ 
ムのおかげで、画面端にいるとぎに飛 
び道具の連発などで一方的に攻められ 
ることがなくなっているわけだ。 

なお、攻撃で相手を吹き飛ばすこと 
によって、両者の間合いがフィールド 
の大^さをオーバーすると （= キャラ 
が画面外に出てしまろと）、動作可能 
なキャラが勝手に走り出して間合いを 
つめるよろになっている。 

この「追尾ダッシュ J は、互いのキ 
ャラが画面内におさまりきるまで行な 
われるため、こちらの操作で動作を中 
断することは不可能。ただし、そのぶ 
ん相手がダウンしている時間も延長さ 
れるので、追尾ダッシュ中に相手の攻 


画面端の移動 




ra 88885 


bsskl ： 


フィールドの横幅=2昍〇 


スタート時の間合い=704 


SSSKI ； 


USBSSBS 


画面端の移動 
















キャラクターの移動能力 



このキヤラは歩くのが速いが、あの 
キャラは遅い……といろよろに、移動 
能力には個人差がある。各キャラのさ 
まざまな移動のスピードを下の表にま 


とめてみた。 

表内の数値は、 60 分の 1 秒ごとに移 
動できる距離を示したもの。「滞空時 
間 j は、そのキヤラがジャンプしてか 



ら着地するまでの所要時間のことだ〇 
リュウやケンといった同タイプのキヤ 
ラでも、わずかながら移動能力が異な 
る点に注目しよう。 


■移動能力の個人差^空 B| 圍以外の数値は60分の1秒あたりの移動置） 



前進 

速度 

後退 

速度 

前方ジャンプ 

垂直ジャンプ 

後方ジャンプ 


横速度 

上初速 

高さ 

滞空時間 

上初速 

高さ 

滞空時間 

横速度 

上初速 

高さ 

滞空時間 

リュウ 

16.0 

10.5 

16.0 

39.0 

400 

39/60 秒 

40.0 

420 

40/60 秒 

17.0 

41.0 

441 

41/60 秒 

_ニン.. 

15.0 

11.5 

15.0 

40.0 

420 

40/ B 0 秒 

41.0 

441 

41/60 秒 

16.0 

4 B .0 

462 

42/60 秒 


20.0 

15.0 

18.0 

56.0 

551 

38/ B 0 秒 

56.0 

551 

38/60 秒 

19.0 

56.0 

551 

38/60 秒 

ガイル 

16.0 

10.5 

16.0 

46.0 

494 

41/60 秒 

47.0 

515 

42/60 秒 

10.5 

48.0 

537 

43/60 秒 

ザンギエフ 

11.5 

10.0 

12.0 

39.0 

384 

35/60 秒 

40.0 

402 

36/60 秒 

12.0 

41.0 

420 

37/60 秒 

ほくと 

17.0 

12.0 

16.0 

35.0 

324 

35/60 秒 

36.0 

342 

36/60 秒 

17 0 

37.0 

361 

37/60 秒 

防トリンダ-^ 

12.5 

10.5 

15.0 

52.0 

loT 

37/60 秒 

53.0 

527 

38/60 秒 

16.0 

54.0 

546 

39/60 秒 

効ロマニァ 

14.0 

7.0 

16.0 

39.0 

冗 

39/60 秒 

40.0 

420 

40/60 秒 

17.0 

41.0 

441 

41/60 秒 

プルムブルナ 

15.0 

9.5 

13.0 

34.0 

311 

35/60 秒 

36.0 

348 

37/60 秒 

13.0 

38.0 

386 

39/60 秒 

ク▲ジャ^7 

15.0 

10.0 

14.0 

42.0 

384 

35/60 秒 

43.0 

402 

36/60# 

15.0 

44.0 

420 

37/60 秒 

カィリ 

16.0 

10.5 

16.0 

39.0 

400 

39/60 秒 

40.0 


40/60 秒 

17.0 

41.0 

441 

41/80 秒 

アレン 

15.0 

11.5 

15.0 

40.0 

420 

40/60 秒 

41.0 

441 

41/60 秒 

16.0 

42.0 

462 

48/60# 

ダラン 

10.0 

_9.0 ' 

10.0 

42.0 

384 

35/60 秒 

43.0 

402 

36/60 秒 

11.0 


m ~ 

37/60 秒 

ブレァ 

20.0 

1 15.0 ! 

18.0 

56.0 : 

551 

38/60 秒 

56.0 

551 

38/60 秒 

19.0 

56.0 


38/60 秒 

ベガ 

16.0 

10.5 

16.0 

46.0 

494 

41/60 秒 

47.0 

515 

42/60 秒 

10.5 ! 

48.0 


43/60 秒 

康鬼 (CPU 含む） 

16.0 

10.5 

16.0 

39.0 

400 

39/60 秒 

40.0 

420 

40/60 秒 

17.0 1 

41.0 

44 f 1 

41/60 秒 

ガルダ 

16.0 

10.5 j 

16.0 

46.0 

494 

41/60 秒 

47.0 

515 

42/60 秒 


48.0 

537 

43/60 秒 



レパーを會に入れてから、そのキャ 
ラがジャンプするまでには、一瞬だけ 
タイムラグがある。この間は無防備だ 
が、①相手の投げ技を食らわない、㊣ 
必殺技などに移行可能、といラ性質を 
持つ。ちなみに、着地時のスキはまっ 
たくない。 

ジャンプの予備動作の時間は右にあ 
るとおり。ザンギエフとダランの予備 
動作だけ長めなのは、レパーを1回転 
させるコマンドがあるからだろろ。こ 


ジャンプの硬直時間 



レバーを♦に入れてからジャンプする(宙に浮く)までの所要時間 


4/B0 秒 


のコマンドを峰から入力する場合、峰 
♦辱# ♦とレパーを入れなければな 
らないので、ジャンプの予備動作が短 
すぎると、ボタンを押す前にそのキャ 
ラがジャンプしてしまラのだ。 

なお、使用キヤラがジャンプする方 


向は、予備動作の終了時にレバーをど 
の方向に入れていたかで決定される。 
♦を入力した直後に、レパーから手を 
離したり會に入力したりすると、その 
キヤラは前方ではなく垂直方向にジヤ 
ンプしてしまろのだ。要注意。 
























後方の 3 種類にわかれる。 間合いを離しだいときに使ろ。その 

一度ジャンプすると、原則的に空中 ときは、ジャンプの頂点付近で攻擊を 

で移動方向を変更することはできない 出し、相手をケンセイしておいだほう 

ので、各方向のジャンプがどのよろな がいいだろろ。いちお*5、近距離から 

局面で有効かを熟知しておきたい。 の跳び込みを迎擊するときにも有効。 


{ : SSS 5 SS 


sssssr: 


空中ガードがないことの重要性 




Bssssrs 


ジャンプ方向の使いわけ 


本作品には、2□対戦格闘ゲームの 
定番である空中ガードがない。したが 
って、飛び道具やジャンプ攻撃を対空 
技に組み込むこともで$るのだ。 

ジャンプ攻擊での対空技には、攻擊 
時のジャンプ方向で着地後の間合いを 
調整できたり、たとえ相手の攻撃を食 
らっても連続技に持ち込まれにくいと 
いったメリツトがある。状況に合わせ 
て地上攻撃の対空技と使いわけよラ。 
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使用キャラが相手の反対側に移動す 手を攻擊することができる。それを利 
ると、自動的に相手方向を振り向いて 用した攻擊が「めくり J で、これが可 
くれるが、ジャンプで相手を跳び越え 能な技は右表にあるとおり。各記号の 
たときは、着地するまで反対側を向く 意味は以下を参考に。 

ことができない。そのため、ジャンプ ◎ ……起き上がった直後の相手にも可 
攻擊が空振りに終わることが多い。 〇……実用的だが起$上がり時は不可 

しかし、相手の頭上をかすめるよろ △ ……あくまで可能といろ程度 

に跳び越えたときなら、特定の技で相 X……この技でめくることはできない 


：：：：：：! 


SSSSSLI 


めくりジヤンブ攻擊 



G ③対空技の回避 


CS 8 BSSSB 


めくりジャンプ攻撃の利用法 


ssass[j 

















しやがみ中©が強い理由 


外見が地味なので、あまり使われる 
機会のないしゃがみ中❹だが、以下の 
長所とその活用法を知れば、大$な戦 
力となるはずだ。 


ただし、しゃがみ中©も万能な攻擊 
ではない。その最大の欠点と言えるの 
がリーチの短さだ。むやみに連発して 
いると、射程外から相手の攻撃を食ら 


ってしまろことも多い。また、足払い 
とちがって、立ちガードでも防ぐこと 
がで杏るので、相手の操作ミスでヒッ 
卜するケースは少ない。 


(① スキが小さい） 

しゃがみ中®の動作時間は弱攻擊なみに短<、空振りし 

ても反撃を受けづらい。なお、しゃがみ中©の動作時間は 

基本的に全キヤラ共通だ （60 分の1秒の誤差はある）。 

(㉗ 食らい判定が小さい） »••• 

u —チが短いかわりに食らい判定（相手の攻擊が触れる 

とダメージを受ける範囲）が小さいので、攻擊同士がぶつ 

かつだとき、一方的に勝つことが多い。 


1 

▲しやがみ中©を出しだときに ▲攻擊後のスキが小さいので、 
相手が飛び道具を擊ってち……ガードが間に合うのだ 

▲中間〜還距離戦で相手の攻擊 ▲一方的にヒット。これで一 
にしゃがみ中©をぶつければ チの短さをフォ□一しよラ 

(③連続技に組み込みやすしヽ> • » 

①の応用例。ガイルやほ<と以外なら、しやがみ中©— 
しやがみ中®とつなぐことも可能だ（相手の起き上がりにI 
しやがみ中©を重ねれば全キャラで実行できる）。 

ふ 祕%: 1 

c ④ スーパー コンボゲージをタメやすい) 

基本技が空振りしたときのゲージ増加置は、弱が彳で、 

中と強は2。基本技でゲージを増やすなら、中〜強攻擊で 

一番動作の短いしゃがみ中©を連発するのが効窣的だ。 

— 一】 

デ 

ユウやケンなどは、しやが ▲ギ |J ギリながら、しやがみ強 
み中©をヒットさせだあと…… ©までつながってしまラのだ 

▲スタート直後からしやがみ中 AIO 秒が経過する前にゲージが 
©を連発すると…… 1レペルぶんタマるぞ 

〔⑤必殺技キャンセル可 ii > • ❻ 

すべてのキャラのしやがみ中©が、必殺技やスーバーコ 
ンポでキャンセルできる。③の要素と併用すれば、さまざ 

まな連続技の起点（中継点）となるのだ。 

(⑮対 CPU 戦に有効） 

このゲームの CPU キヤラは、目前でしやがみ中©を空 

振りさせると、特定の動きを行な〇場合が多<、攻め込む 

チヤンスが生まれる。 VS 豪 鬼と VS ガルダで重宝するぞ〇 









しやがみキック攻撃の総称である「 


〇その理由と活用法を説明していこ5。 


、地上戦の攻防において欠かせ 


足払いの利用価値が鬲い理由に右の 
4項目が挙げられる。ほかにも、しゃ 
がむことで頭部への攻擊を回避で吉る 
とい^利点があるが、地上戦でしゃが 


ースはほとんどない。 

いずれにしても、足払いを仕掛ける 
ときは、これらの長所を最低でも1つ 



足払いが強い理由 


①立ちガード不可 


の相手に攻擊を仕掛けると、立ち〇「 
しやがみガードで防がれやすいが、こ 
の攻擊ガ足払いなら、少な<とも立ち 
ガードで防がれることはない。 


強ならダウン効果があ る 

各キヤラのしやがみ強㊣は、ヒット 
!しだ相手を転倒させる。相手が起き上 
!がる前に、こちらの体勢を整えること 
ができるのだ。相手が起き上がつだと 
ころで攻撃が当だるよ^に技を仕掛け 
る （= 重ねる）戦法も有効。 


攻撃の出きわをツブしやすい）（④ほ i / u どがキャンセル可能 j 


相手の攻擊を先読みして、一瞬早< 
e 払いを出すと、伸びきつていない相 
手の手足に攻擊が当だる （= 出ぎわを 
シブす）。これを利用すれば、本来な 
&射程外の間合いから攻撃をヒットさ 
せることができるぞ。 


弱と中の足払いは、必殺技でキャン 
セルすることができる（中はガイルと 


カイり、アレン、豪鬼にいだつては、 
強も必殺技キャンセル可能だ。 


足払いへの対処法 


上記のよろにさまざまな活用法が考 
えられる足払いだが、いちおろながら 
弱点もある。相手が使ってくることを 
予期していれば、以下のよろな方法で 


反擊することもできるのだ。 

地上戦を得意とする相手（キャラ） 
には、これらの攻撃をおりまぜ、戦況 
を優位に導きたい。 


■足払し、をツブせる地上攻撃 


使用抑ラ 

ツブすのに有効な技 

U ユウ: 

立ち弱®、蜂+中® 

ケン 

立ち弱®、立ち強 €) 

春驪 

立ち弱®、_+中® 


立ち弱㊣、しやがみ弱® 

，ザンギエフ1 

立ち弱(©、立ち中® 

ほくと 

立ち中®、蜂+強 (© 

酬ン叫 

立ち中® 

効 CT7 ニア 

立ち中®、立ち強® 

プルムプ齡 

立ち中®、立ち強 ® 


立ち中®、立ち強㊣ 

カイリ 

立ち弱㊣、 •+ 中® 

アレン 

立ち弱®、蜂+中® 

ダ 誇..：、 

しやがみ強 (© 

，: ブレァ 

立ち中(©、峰+中 ® 

豪鬼 

立ち弱®、蜂+中® 


包 地上攻擊でッブす 

各キヤラのしやがみ中 
©と右表の技は、足払い 
をツフすのに有効。地上 
戦での攻防に活かそ〇。 ▲中段取りタイフの技は 




▲足払いを抜けて攻擊可能 


(㉗跳んで回避 


^ 、ハー^. 


足払いはジャンフで簡 
単に回避できる。その着 
地時に攻擊すれば、一方 
的に反擊できる場合も。▲垂直ジャンプで回避して▲降下中に反擊しよう 











投げ技は、下表にある射程範囲（投 
げ間合い）に相手がいると使用可能と 
なる。表内の数値は、プログラム上で 
使われているもので、スタート時の間 
合いが704であることが目安だ0 
空中投げは、相手が投げ間合いにい 
るだけでなく、「自分のジャンプ高度 
が256以上である」ことも使用条件に 
含まれている。 

ちなみに、相手がしやがんだと杏は 
身体の横幅が少し広がるため、より遠 
方から投げをキメることが可能だ。 


通常投げの場合 



免他 


必殺投げの場合 


二 .... 


■通常投げが可能になる間合い ■必殺投げが可能になる間合い 


使用キャラクター 

投げ間合い 

使用キャラクター| 

技名 

投げ間合い 

春嬲、ブレア 

224 


スクリューパイルドライパー 

480 

ザンギエフ、ダラン 

2已日 

| 

J ノ 17 

ロシアンスープレックス 

336 

そのほか 

£56 


LV1 ファイナルァトミックパスター 

448 






LV3 ファイナルアトミックパスター 

44已 

■空中投げが可能になる間合い 

ほくと 

流水 

256 

使用キヤラクター 

投げ間合い 

功ロマニア 

スカロドリー厶 

375 

前方 

司 

下方 クラッカージャック 

レイジングバッファロー 

306 

ケン 

255 


S35 

カイリ 

凶邪連舞 

336 

春麗 

^384 

1921 

192 

アレン 

空中で5発きめて、ラおっしゃ一II 

272 

ガイル 

255 


235 


ブラフマボム 

416 

ブルムプルナ 

3E0 

224 

96 

ダラン 

インドラ橋 

35E 

ダラン 

EBB 

21 

235 


超絶鬼神ボム 

3已4 

ガルダ 

384 

192 

192 

豪鬼 

瞬獄殺 

351 


















投げ不能状態 


ときおり、相手に接近していても投 
げ技をキメられないことがある。それ 
は、相手が「投げ技を無効化する状態」 
になっているからだ。 

投げ不能状態が発生する条件とそれ 
それの持続時間は右表のとおり。必殺 
投げは、㊣と③の投げ不能時間をゼロ 
にしてしまうのがポイント。これ以外 
では、必殺技などで全身無敵になった 
相手も、無敵時間が切れるまで投げ技 
をキメることが不可能になる。 

ジャンプの動作中については、相手 


■投げ不能状態の持続時間 


相手キャラクターの状態 

投げ不能時間 

!通常投げ 

必殺投げ 

①ダウンから起き上が0た 

8/60秒 

日/60秒 

©ガード状態から復帰 

6/60秒 

O/B0 秒 

㉓©けぞ D 状臁から復帰 

6/60秒 

0/60秒 

④吹き飛び状想から復帰 

6/60秒 

已/60秒 


が空中にいるかぎり、地上から投げら 
れない（ダランのダランキヤツチをの 
ぞく）ばかりか、跳び上がる前の予備 
動作中も投げ不能。 


余談だが、本作品はほかの 3D 対戦 
格闘ゲームのよろに、打擊技の予備動 
作やしやがむといった動作で投げ技を 
無効化することはできないので注意。 



投げ抜け 



相手の通常投げでつかまれた直後に 
下のカコミにある操作を行なろと、相 
手の手を振り払ろ「投げ抜け」を行な 
つて、投げ技を無効化することがで迕 
る （= ダメージを受けない)〇 


投げ抜けは、通常投げに対してのみ 
実行可能で、空中投げや必殺投げを食 
らったときは使えない。また、技の動 
作中やガードブレイクでよろめいて無 
防備になっているときも実行不可だ。 


投げ抜けの使用条件 

通常投げを食らってから 4/ B 0 秒以内に 

倉と畢以外+中〇「強©(❸)を入力する 



投げ技がキマらなかったとさの行動 















3 也: 


特殊な操作をすることで使用できる必殺技。そのコマンド入力をするときに知 


fTpD •••• 特殊な操作をすることで使用できる必殺; 

つておきたい情報を徹底的に紹介していぐ 


必殺技コマンドの受付時間 



ボタン離しのメリツトとデメリツト 


必殺技、スーパーコンボのコマンド 
入力では、ポタンを押したと告だけで 
なく、ポタンを離したときも「ポタン 
入力を行なった」と認められる。 

そのため、コマンド入力時にボタン 
を早めに押して基本技が暴発してしま 


つても、その直後にボタンを離せばち 
やんと必殺技が出てくれる（基本技を 
出ぎわキャンセルする）のだ。 

そのかわり、予期せぬ技が暴発しや 
すいといラ欠点もある。たとえば、ダ 
ランでしやがみ中㊣—ラリアツト（醃 


零 ♦+(©) を仕掛ける場合、中®ボタ 
ンの離しで、ラリアツトではなくガン 
ジス DDT (峰零令+®)が暴発する 
ことが多い。ただし、このよろな暴発 
は中®ボタンを押したまま0ポタンを 
押すことで防げるぞ。 
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攀♦峰 +(© と螓•夤 +© のコマンド 
を持つキヤラを使い、峰#夤畴+0と 
入力すると、それぞれのコマンドが重 
複してしまう。 

そんなとぎのために、各コマンドに 
は「優先順位」というものがあり、こ 
の場合はかならず峰零％ +© の技が出 


コマンドの優先順位 


るよ a になっているのだ。 

優先順位は、畢售峰や零#參が一番 

低く、峰畢令と麯畢♦、_•零♦峰と 

峰《辱#麵、1回転といった順番で高 
くなっていく。入力がむずかしいもの 
ほど優遇されるわけだ。 

なお、（©とボタンを同時に押した 



ときは®の技が、弱中強ボタン3つを 
同時に押したとぎは弱ボタンの技が優 
先されるよろになっている。 

余談だが、技の種類では、基本技の 
優先順位が一番低く、特殊技、通常投 
け、ガードブレイク、必殺技、スーパ 
ーコンボの順に高くなるぞ〇 


レバー入力方向が切り替わるタイミング 


相手が反対側に移動すると、その一 
瞬あとにコマンド入力方向の左右が入 
れ替わる。これは、跳び越えたキヤ 
ラ、跳び越えられたキヤラに共通する 
システムだ。ただし、空中必殺技のコ 
マンドの入力方向は、着地するまで変 


化しない（着地と同時に使用する技の 
コマンドは入れ替わる)。 

なお、コマンドの完成直前に相手が 
反対側に移動しても、自動的に相手の 
方向を向いてから技を出す「セルフデ 
ィレクシヨン j が働くので安心だ。 


^31 


m M M I 

■ iiiii 


上級者必携のテクニック「レバー単独入力」とは7 


必殺技コマンドは、最後のボタン入 
力をしないかぎり技が出ない。それを 
利用すれば、とりあえずレパー入力だ 
けしておき、状況に合わせてボタンを 
押すかどろかを決定するといろ「レパ 
一単独入力」が可能になる。 

たとえば、相手が攻擊してぎそろな 
状況になったら、まず無敵必殺技のコ 
マンドを「レパー単独入力」して様子 
を見る。そして、相手が攻擊してきた 
のを確認したらポタンを押すよろにす 
れば、必要時のみ無敵必殺技を出すこ 
とができるわけだ。起き上がり時の反 
擊や対空迎擊に効果を発揮するぞ。 

このテクニックは、ガードされると 
反擎されやすい技を邃統技に組み込む 
ときや、スキの大きい技をガードさせ 
て相手の反擊を誘い、スーパーキャン 
セルで反擊すると吉（昇龍拳—真空波 
動拳など）にち活用できるので、ぜひ 
とも習得してお杏たい。 

なお、レパー単独入力を行なったあ 
とは、つねにレバーをガード方向に持 
っていくように習慣づけよう。こうす 
れば、ボタンを押す前に攻擊されたと 
きはガードを行なろことがで告るぞ。 


レバー単独入力の利用例(キャンセル連続技の場合） 















飛び道具の使いところ 


SSSSSD 




【(:!_圔 


飛び道具を撃たれたら7 


たとえ飛び道具を持つキャラが相手 いラわけで、飛び道具に対する有効な 
のときでも、吉ちんとした対処を行な 対処法をピックアップしてみた。なか 
えば、それほど苦戦しなくてすむ。と でも、⑤は一読の価値があるぞ〇 


@跳び越える）（②雖ジャン穴回^) 


( ④跳ね返す)@鼸必雛で抜ける） 


道具を跳ね返せるので 
②の代用となる。 

















特定の状況で技を使ろと、スーパー 
コンボゲージの増加置が上表のとおり 
にならないといろ現象が起こる。 

たとえば、連打キャンセルで出した 
弱攻擊は空振り時のゲージ増加置がゼ 
口になる。これは、弱攻撃の連発だけ 
で簡単にゲージをタメられないように 


するためだろラ。ただし、攻撃が当た 
ったと告は、ちゃんとゲージが増える 
(ガード時は+1、ヒット時は+2)。 

たまに、必殺技を使ったときのゲー 
ジ増加置が上表のデータより多いとき 
があるが、これは必殺技を出す直前に 
基本技が暴発している（出ぎわキャン 


セルで必殺技を出している）ためで、 
基本技のゲージ増加置が上乗せされて 
いるのだ。このテクニックは、ゲージ 
を早くタメたいときに役立つぞ。 

なお、通常投げについては、投げ抜 
けされると、どちらのキヤラもゲージ 
が増えないよろになっている。 



( JiiiSK スーパーコンボゲージの持ち越しについて S 8 SSSO 
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ガードブレイクを食らった相手は、 
約日秒間 （60 分の126秒）よろめき状 
態となり、ガードを含めたあらゆる動 
作が不可能な状態におちいる。 

ただし、この時間はレパーとボタン 
の連続入力（通称*レバガチャ）で、 
右表のぶんだけ短縮で吉る。 

レパー入力時の回復置は、その手順 
によって異なり、90度以上移動させた 


場合（右—下など）は0.5、中央経由 
で入力した場合（中立—右など）は 1. 
0となっているのがポイント。それを 
考えると、レ八一を左右に振りながら 
ボタンを連打するのが、もっとも効率 
のいい回復方法となる0 


126 / 60 秒 


よろ吉時間の早期回復 


レパー中立—入力 


賴賴_ガードブレイクの使いどころ alseiLO 


ガードブレイクは予備動作が長く、 
その出ぎわをツブされやすい。したが 
って、何かしらの布石を打ってから仕 
掛けるのが鉄則となる。 

①攻擊を当ててから仕掛ける 

ジャンプ攻撃、足払いから狙〇のが 
セオリーだが、ザンギエフ以外の立ち 
弱(©と春麗のしやがみ弱(©はガードブ 


レイクでキャンセルで吉るため、それ 
を当ててから仕掛けるのも有効だ。 

ドクトリンダークなら EX —ブロシ 
ブを相手の起吉上がりに重ねてから使 
えば、ガードで硬直した相手にガード 


ブレイクを当てることができるぞ。 

㊣ 相手の起き上がりなどに重ねる 
出ぎわに反擊される可能性が少ない 
のは魅力。ただし、ダウンから起吉上 
がったり、吹吉飛びから着地したキヤ 



ラは、そこから60分の6秒間ガードブ 
レイクの攻擊判定を打ち消す（当たら 
ない）よラになっているので、少し遅 
めのタイミングで攻擊しよう。 

余談だが、ガードブレイクは、動作 
開始から60分の12秒後にゲージを消費 
する。その前に攻撃を受けたときはゲ 
ージが滅らずにすむぞ。 


XjBssBss 力ードブレイクがヒットしたら？ iiissDj 




















スーパーコンボ発動時の画面暗転時間 =34/60 秒 

lilflglli = 10/60 秒 


スーパーコンポを使ろと、画面が一 
定時間 （60 分の34秒）だけ暗転し、互 
いのキヤラの動作が停止する。 

さらに、画面暗転後は相手の動作だ 
けが60分の10秒間ストップ。その前に 
攻擊判定が出現する技を出せば、相手 
が画面暗転後にガード操作を行なって 
も防げなくなるわけだ。 

また、このときは、飛び道具をのぞ 
いた相手の技の攻擊能力が一時的に消 
えてしまろのが特徴 （= 飛び道具以外 


には全身無敵)。リュウの真空波動拳 
をアレンがジヤステイスフイストで相 
殺しているときに、リュウが再度スー 
パーコンボを使5と、相殺が途中で終 


わつてしまろのはそのため。 

なお、これらの特性は、投げタイプ 
のスーパーコンボ（超絶鬼神ボム、瞬 
獄殺など）にはないので注憲。 


_ス-バ-コンボでの「当て投げ」は回避できるのか？ isssso^B 


攻擊を当てた直後に投げタイプのス ジャンプで籣単に回避できるぞ（ジャ ただし、ファイナルアトミックパス 

ーパーコンボを仕掛けられる（当て投 ンプ動作は開始直後から投げ技を無効 ター、超絶鬼神ボム' 瞬獄殺（密着時 

けされる）と、どうやっても回避でき化するため)。スカロドリーム、レイ のみ）は' 暗転終了と同時に相手をっ 
ないよろに見える。 ジングパッファロー、凶邪連舞に対し かむため、暗転発生前からレパーを會 

しかし、これらの技には、相手の動 ては、画面が暗転してからレパーを會 に入れておかないと、ジャンプで回避 

作を強制停止させる能力がないので、 に入れても逃げられるのだ。 することができない。 


_スーパーコンボ VS 無敵必殺技 SSSSiD^I 


スーパーコンボの強制停止能力には 結果、写真のよろにスーパーコンボが を使3よろにすれば、相手がスーパー 
欠点がある。それは、画面暗転時に相 ツブされるケースが多くなる 0 キャンセルで対処してきても、こちら 
手が無敵必殺技を使ラと、その無敵状 つまり、相手の攻擊をガードしてかの無敵必殺技が一方的に勝つのだ。重 
態まで停止させてしまうことだ。その ら反擊するとき、かならず無敵必殺技 要なテクニックなので忘れずに。 















一部の弱攻撃は、攻擊後の動作中にもラー度同じポタンを押 
すことで連発（連打キャンセル）することができる。一部のキ 
ャラは立ち弱 ©4 しゃがみ弱®といった、立ちとしやがみを切 
り替えながらのキャンセルも可能だ。連打キャンセル （S 立ち 
としゃがみの切り替え）が可能な弱攻撃は右表を参考に。 

連打キャンセルの利点は、ボタンを連打するだけで連続技を 
キメられること。ただし、与えるダメージは少ないので、攻擊 
よりも間合いを離す手段と割り切ったほラがいいだろろ。 


▲立ち弱©をヒツトさせだあと、▲すぐさま立ち弱©が発動。手経 
ちろ一度弱©ボタンを押せば…… に連続技をキメられるぞ 


■連打キャンセルの可否 



連打キャンセルの可否 


P キャ 

使用キャラ 

i 立ち I 

1 しゃがみ1 

が應更 

ifm? 


弱© 

m\ 

弱 e 

弱® 

立-屈 

屈—立 

リュウぼか 


X 


〇 

； Q 1 

〇 

春臞 

〇 . 

X 

〇 1 

X 

〇 

〇 

ガイル 

〇 

X 

〇 : 

X 

〇： 

X 

ザンギエフ 

X 

X 

〇， 

X 

- 

X 

ほくと 

〇 

X 

〇 

X 

0 

x 

ドクト y ン㈣ 

0 

X 

〇 

〇 

〇 

X 

xta マ：ア 

〇 

X 


X 

〇 

〇 

プルムプルナ 


X 

〇 

X 

〇 

X 

クラ幼-ジ㈣ 

〇 

X 

〇 

X 

〇 

〇 

ダラン 

〇 

X 

〇 

X 

〇 

〇 

ブレァ_ 


X 

〇 

〇 

〇 

_ x 


※「リュウI勃、」に該当す讲ャラ?ター……リュウ、ケン、カイリ、アレン、聚鬼 




，て 、さきほどコマンド入力しだ技ガ 
ラッシュや連続技に活用しよラ 


t しI 



必殺技キャンセル 

：：： SS £ J 7 

すべての基本技と特殊技には、必殺 

技でキャンセルできる時間帯が、右の 
のよ〇に設定されている。この時間ま 

I 基本技や特殊技の必殺技キャンセル可能な時間帯 I 

1 動作開始から 7/ B 0 秒 1 

でに、キャンセルしたい必殺技のコマ 

ンドを入力すれば、それ以降の動作が 

強制的に中断されて、必殺技を出すこ 

とがで吉るのだ。 

動作開始から60分の7秒以内に攻擊 

判定が出現する基本技は、攻撃を当て 

たあとでも必殺技キャンセルすること 

が可能。攻擊と攻撃との間隔を短縮す 

る手段として役立つぞ〇なお、基本技 

をキャンセルする技は、必殺技であれ 

ばどれでも OK。 ただし、必殺投げ(移 

動タイプ以外）は、相手が投げられな 

い状態だと実行不可だ。 
























必殺技キャンセルと同様に、ガード 
ブレイクも基本技をキャンセルするこ 
とがでぎるが、その受付時間は動作開 
始から60分の4秒と非常に短い。 

そのため、攻撃が当たってからのキ 
ャンセルが実行可能なのは、ザンギエ 
フ以外の立ち弱©と春麗のしゃがみ弱 
©だけ。ただし、立ち弱❹はしゃがん 
だ相手には当たらないので（大型キャ 
ラには可）、春麗のしゃがみ弱©以外 
は狙えるケースが少ない。 


▲立ち弱©は、基本技のなかでは一番予備 
動作が短い攻擊だ。これを当てた瞬間に同 
じ強さの(©と®ポタンを同時に押すと…… 


▲ガードフレイクでキャンセル可能。これ 
を利用すれば、ガードフレイクの欠点であ 
る予備動作の大きさを少し力/ できる 


K »: ss : s 必殺技(ス-パ-コンボ)でキャンセルを行なうときのコマンド入力手順 g 聞 


キャンセルを行な5ためのコマンド入力手順は、「基本 

技のポタンを押して、すぐに必殺技コマンドを入力する j 

がベストとは雪い切れない。とくに、コマンドの入力数が 
多い必殺技（スーパーコンボ）でキャンセルするとぎは、 

コマンドを入力する過程で基本技を仕掛けるといった工夫 

が必要なのだ。それでは、具体的にどのようにコマンド入 

力していけばいいのかを図解入りで説明していこう。 

| (しやがみ弱©—波動拳（畢 ♦•+©)) 

基本技-必殺技の順 

に入力するもの。辱％ 

峰の#がしやがみ弱 (B 

のコマンドと重複して 

いるので難度は低め。 

V ■ ^ W 

-• ? S 88 

( 立ち中®—昇龍拳（蜂畢 ♦+<©)) 

(しやがみ弱®—昇龍拳（峰 ♦ ♦ +©) ) 

これも基本技—必殺 

技の順だが、通常投げ 

が暴発しないよろに最 

初のレバー方向を中立 

にしている点に注目。 

- 

必殺技コマンドの入 

力逓程で基本技を仕掛 

けるとい〇ちの。ぜひ 

とち▽スターしておさ 

たいテク-■ックだ。 

- ：> I 88 





(しやがみ弱® ー ソニックブーム(•タメ蜂 +©)) 

(しやがみ弱©イマーソルトキック (畢 タメ 倉 +®0 

麯タメのレバー入力 

が警でち♦でちいいこ 

とを利用している〇そ 

れさえ知つていれば、 

入力はラクなはすだ。 


辱タメが♦や♦でも 

可能なことを利用。. 

タメ峰の峰は斜めだと 

不可だが、攀タメ會の 

♦は斜めでち〇 K だ0 

^-' f 8S 





( いがみ弱®-真空波動拳 (畢♦峰 +©)) 

がみ弱.のルサマ-ソルトキック(♦タメ 

U ユウは零％峰#+ 

©だと必殺技が出ない 

のでころいつだ方法ち 

可能。♦令+弱®、峰 

畢♦螓+❹も有効だ。 

■^1 88 

こんな操作でち□フ 

ンドガ認められる。© 

ポタンを押しだらレバ 

—を♦からイツキに半 

回転させるのがコヅ。 










②スーパーキャンセル 

必殺技、ガードブレイク、スーパー 
コンボが相手に当たったあとなら（ヒ 
ット、ガードは問わず)、その動作が終 
わるまでスーパーコンボでキャンセル 
で吉る（スーパーコンポ—スーパーコ 
ンボのスーパーキャンセルは、異なる 
技でのみ可能)。①とちがい、空振り時 
は実行不可。また、 DARK シャック 
ルの爆弾攻擊のよろなヒット時のみ行 
なろ動作はキャンセルできない。 


スーパーキャンセルのコマンド受付時間 


ルは、スーパーコンポ•キャンセルと 
スーパーキャンセルの2種類に分類さ 
れていて、それぞれ性質が異なる。 

3) スーパーコンポ_キャンセル 

必殺技キャンセルのスーパーコンポ 
版で、空振り時も実行で咅る。キャン 
tz ル受付時間は必殺技の「動作開始か 
ら60分の7秒間」をはるかに上まわる 
3吩の16秒間。 

そのため、ガイルのしやがみ強®の 
巳ヒット目以外の基本技と、右のカコ 
ミにある特殊技は、攻撃が当たってか 
らのキャンセルが可能。なお、スカロ 
ドリーム、凶邪連舞、瞬獄殺といった 
「順番押しコマンド（弱㊣、弱(0、峰、 
弱®、強©) j による技なら、基本技 
や特殊技の動作が、地上にいるかぎり 
いつでもキャンセル可能だ。 

打撃技—必殺投げへの 
スーパー キャンセル j g 

ガードの硬直が解け 
だときなど、相手が投 


基本技•特殊技のスーパーコンボでキャンセル可能な時間帯 

動作開始から 16/ B 0 秒 




必殺技、ス-パ-コンボ、ガ-ドプレイク ( 

1攻撃が当たってか 

パ-キャン tz ル可能_帯! 

ら動作終了まで| 


攻撃が当たってから 
スーー コンボで 
キャンセル可能な特殊技 

峰+中0 (春麗） 

参〇「峰+強® (ガイル） 

蜂十強 ® (ほくと） 

蜂+中® (スカロマニア） 
ジャンプ f +中0 (プルムプルナ） 

峰+中® (カイ 1 」） 

峰+中❹（ブレア） 

峰+中® (ブレア） 

ジャンプ#+中® (豪鬼） 


スーパーコンボ以外でち可能な必殺技のキャンセル 


豪鬼の天魔空刃脚（ジャンプ畢+中 
®) は、特殊技でありながら、斬空波 
動拳や竜巻斬空脚の動作（ただし、攻 
擊判定が出現した直後のみ）をキャン 
セルできるという特別な能力を持って 
いる。ちなみに、このキャンセルは空 
振り時でも可能だ。 




















: SiSSSS スーパーキャンセルを行なうときのコマンド入力手順 BSBSSE i ] 

スーパーキャンセルのコマンド入力 

才、基本的にキャンセルする技が相手 

に当たってからスーパーコンポのコマ 

ンドを入力すればいいが、技の組み合 

わせによっては、攻擊が当たってから 

コマンド入力したのでは、間に合わな 

いケースもある。 

といラわけで、キャンセルする技 • 

させる技によって、どのようにコマン 

ド入力するのがベストかを、基本的な 

ものから図解入りで説明していく。 

以下の概念を理解していれば、これ 

以外の組み合わせのスーパーキャンセ 

ルも自在にこなせるはずだ。 

[波動拳 (畢 ♦»+©) ) 

f 百 裂 脚 (® 連打） ) 

必殺技コマンドを入力してから、ス 

-/ 彳ーコンポのコマンドを入力すると 
いうちの。波動拳は飛び道具の射出が 

遅い^えに、当だっだことを確認して 

から入力を開始しても間に合ろので難 

度は低め。確実にマスターしだい。 

(©ボタンを連打しながら#夤峰攀令 

峰と入力するとい^手軽な入力方法。 

波動拳—真空波動拳のキャンセルも、 
©ボタンを連打しながら辱♦蜂を何度 
も入力すれば実行可能だが、確実性に 

欠けるのでオススメはできない。 

、■，恐 
'⑩。 %% 




昇龍拳 (峰辱％ +©) I 

、一神龍拳 （畢♦•畢 •+(©) J 

[ 昇龍拳(*專刪 1 

1 .真空竜巻醜脚(辱… 

[ソご；/刃-ム(•夕觸 1 

1— 才ープニンクギヤンビット(•タメ* 

昇龍拳は攻擊判定の出現が早<、そ 

の直後に跳んでしまうだめ、各技のコ 

フンドを順序よ<入力したのでは、キ 

ャンセルが間に合わない。このよ^に 

神龍拳のコマンドを入力する過程で昇 

龍拳を出す方法が有効だ。 

これもスー/彳ーコンボのコマンドを 

入力する遇程で必殺技コフンドを完成 

させるとい^もの。とは言っても、各 

コマンドを順々に入力する方法でも、 

ちゃんとキャンセルできるので、参考 

程度に覚えておけばいいだろろ〇 

最初はとまど *5 かち知れないが、コ 

ヅさえつかんでしまえば、かなりラク 

に実行できる。芝だし、ソニックフー 

乙が発射直後に当だったときでないと 
オーフニンヴギャンビットの入力受付 
時間が切れてしま〇ので注意すること C 

'这卜 

Of 8§ 

^ ls § 

I 




ドルサマ，ソル 14 ック(•タメ… 娜 リ 

タメ系コマンドは、レバー入力が斜 

め（要索方向）でちいい場合が多い。 

これは、攀タメ會が「零要索タメ、會 

要素」、♦タメ♦♦•が「♦タメ、# 

要素、#、♦要索」で入力が駆められ 

ることを利用しだちのだ。 

順番どおりの入力方法だが、スーパ 

ーコンホ発動時の画面暗転中はコマン 

ド入力が無効になるので、暗転終了と 

同時に入力をはじめる必要がある。こ 

れは、ほかのスーパーキャンセルにも 

共通する要索なので忘れすに。 

[才-プつグギャンビット(《タメ* «+ e ) 1 
レのルサマ-ソルトキック(♦タメ 

オーフニングギャンビットの®ボタ 

ンを押す段階でレ/ \ 一を♦に入れてお 

けば、ダフルサフーソルトキックの. 
タメが早<完成するので、キャンセル 
が実行しやすい。タメ系コマンドの技 

を使ろときの必須テクニックだ。 

み叫 

4^| 8§ 

fef 8§ 






連続技とは、攻撃を食らってダメー ラッシュの総称。地上にいる相手にも 技は成立しない。キャンセルを利用し 
ジ•ポーズをとった相手につぎの攻擊 空中にいる相手にも、連続技をキメる たり、攻擊後のスキが小さい技を使っ 
を当てると、確実にその攻擊がヒット ことが可能だ。 たりなど、それなりの技術と知識が必 
するという「連続ヒット J を利用した しかし、ただ攻撃を連発しても連続 要となるのだ。 


れば、地上での連続技が成立するわけだ。ちなみに、キヤ 
ンセルを利用せずに、タイミングよくポタンを押して、一 
瞬のスキもなく攻擊と攻撃をつなぐ連続技は「目押しコン 
ポ J と呼ばれることが多い。 


▲このように蘧縞ヒット（目押しコニ 
ガ成立する。これが地上コンポの原5 


地上コンボと同じ要領で、空中に吹$飛んだ相手にも追 
擊する（連続技をキメる）ことが可能だ。しかし、追擊が 
当たるのは相手が吹ぎ飛んだ直後だけなので注意したい。 
例外として、ガードブレイク（空中の相手にヒット）、ホー 


ムランヒーロー、ファイナルターンパンチ （10 のみ)、 
ブルブレイク、インドラ〜橋、強•シュートキック、 
竜巻斬空脚 （4 発目のみ）で吹き飛んだ相手は、地茵 
下するまで追擊可能となっている。 















しゃがみ強®、各種投げ技、大半の 
必殺技、スーパーコンポは、ヒットし 
た相手をダウンさせる（地面に倒す） 
ことが可能だ。 

本作品には、転倒時に受け身をとつ 
たり、起き上がるときに移動するとい 
つた動作がないため、主導権は完全に 
ダウンさせた側がにぎることになる。 

また、ダウンしている時間には個人 


ダウンしたキャラが地画こ倒れてしへる時間 

64/60秒(全キャラ共通） 


差がない3え、その時間は短縮も延長 
もで杏ない。相手の起き上がりにジャ 
ンプ攻撃を仕掛けたり、地上攻撃を重 
ねるといった戦法が、非常にやりやす 


くなっているわけだ。 

といろわけで、相手をダウンさせた 
ときに、どのような行動をとればいい 
のかを説明していこラ。 





自分がダウンしたときの行動 


SSSK ： 


相手にダウンさせられたあとで攻め 
込まれた壩合は、ガードを固めておく 
のが無難だが、 P. 171で説明している 
「レパー単独入力 j を利用して反擊す 
るのも悪くない0 


起吉上がると同時に （= リパーサル） 
必殺技を使ろときは、起き上がる直前 
にコマンドのレパー入力をして、ボタ 
ンを連続入力すると成功しやすい〇ボ 
タンの連続入力は、単純に連打するだ 


けでもいいが、2本の指（おもに人差 
し指と中指）で1つのポタンをワンテ 
ンポずつズラして押したり、3本の指 
で弱—中—強の順に押していくほろが 
確実だ。 






















攻擊を受けた相手は、その衝撃で後 
方へと押し出される0これがヒットパ 
ックといラものだ。 

ヒットパックが発生するのは、攻擊 
が当たった瞬間から、当てた技のフォ 
ロースルーが終わるまで。つまり、フ 


ォロースルーが長い攻擊ほど移動距離 
が長くなるし、フォロースルーをほか 
の技でキヤンセルしたときは従来より 
も移動距離が短くなるのだ。 

ヒットパックでの移動はヒットスト 
ツプ発生中も行なわれるので、同じ技 


を当てた場合、ガードされるよりヒッ 
卜したときのほろが、ヒットストップ 
発生時間が長いぶん、ヒットバックも 
少し大きくなる。 

なお、このゲームでは、画面端の相 
手に攻擊を当てると、発生したヒット 
パックのぶんだけ、画面端の位置も移 
動するようになっている（従来の 2D 
対戦格闘ゲームでは攻撃側のキャラに 
ヒットパックがかかった)。 

このシステムは、相手が空中に吹さ 
飛んだときも同様なので、画面端の相 
手に対してのみ成立するとい3連続技 
は、本作品には存在しないのだ。 















OF 


攻撃がヒットしたとさのダメージ置(体カゲージの減る置)は複雑な計算式で算 
出される。その仕組みを理解して、効率よくダメージを与える方法を考えよ 


ダメージ量が増減する条件 


体カ ゲージの 長さ=200ドット 


广こ塯減を行なラことで譯出される。 

ダメージ置が増減する状況は、右の 
カコミにあるとおり。相手が不利な状 
況になるほど、与えるダメージ置が減 
っていくわけだ。 

參考までに、ダメージ量の増減には 
影嚮を与えない要素も挙げておいた0 
こちらの状況が不利になったり、攻擊 
中の相手にカウンターで攻撃しても、 
ダメージ置は増加しないのだ。 


ダメ-ジ動)鼸に_する要素 
• ダメージレペル 
• 相手の防御力 
• 相手の残り体力 
•連続ヒットの有無 
•ケズリの有無 
• ランダム 




ダメ-ジ S の鼸に罐しない要素 I 
• 自分の残り体力 
• カウンターの有無 
• 互いの位置関係 
•勝数 


ダメージ量の算出方法 


ダメージ量は、技ごとの攻擊値に内 
部設定やランダム要素を加味した「基 
本攻擊値」から、状況に応じた修正値 
を反映した「ダメージ減少値 J をマイ 
ナスすることで算出される。それをま 
とめたのが下の計算式だ（算出結果は 
小数点以下切り捨てだが、1未満にな 
つたときは1こもどされる)。 


それぞれの修正値がどのよろに決定 
されて、どのよラな状況で変化してい 
くのかを説明しよう。 

•技ごとの攻擊値 

ダメージ置の基本となる数値。基本 
攻撃力もダメージ減少値も、この数値 
から算出さ^Iる。具体的には、弱攻撃 
なら3、中攻撃なら15か20……といつ 



た感じで設定されている。詳細は§2 
の技データを参考に。 

參ダメージレベル 

テストモード （—P.187) にて設定 
可能な項目で、あらゆるダメージがこ 
の比率に合わせて変更される。出荷時 
の設定は「4 (1.0 倍）」で、大半の 
設置店がこの数値で稼働させている。 
•ランダム値 

その名のとおり、ランダム（乱数） 
によって増減される数値。一3〜+3 
のなかから右ページの表の確率で選ば 
れるが、確率的には士〇になるケース 
が多い。 

•状況修正値 

連続技やケズリでダメージを与えた 
ときに適用される数値。連続技による 
修正値は、ヒット数が増えるごとに増 
加していくが、 CPU キャラが連続技 
をキメたとさだけ、増加ペースが大き 
くなる （= 攻擊力が下がる)のがポイン 
卜。ケズリ時の修正値は、ケズる技に 
よって異なる数値が設定されている。 
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攻撃値 < 


•ジを与える技 


■■圓團 ii=#j 


投げタイプの技は、ダメージレベル以外の修正をいっさ 
い受けない。したがって、いかなる状況でも攻擊値どおり 
のダメージを与えることができる（ダメージレベルが4の 
場合）。相手の残り体力が少ないときや、 CPU キャラが 
相手のときなど、打擊技では従来よりも与えるダメージが 
低くなってしまうときに活用しよう。 

参考までに、これに該当する技を右にピックアップして 
おいた。「必殺投げ」はスカロトカチェフや瞬獄殺といっ 
た移動タイプのものも含んでいる。 

ちなみに、ドクトリンダークの DARK シャックルの攻 
擊は、連続技でありながら攻擊途中（爆弾攻撃に移行する 
直前）でコンポ修正値が初期値にもどるため、それ以降は 
ほぼ攻擊値どおりのダメージを与えることが可能だ。 


ダメージ修正を受けない技 

• 通常投げ 
• 空中投げ 

•必殺投げ（移動タイプのものを 
含む） 

•ほくとの護流攻（各種立ち❹を 
受けたときの投げ技のみ） 

• ブレアのスライディングアロー 
(関節技部分のみ） 

• ブレアのスピンサイドシュート 
(関節技部分のみ） 

















攻擊がヒットしたときに加算される 
得点は（ガード時はケズリでも加算さ 
れない）、その技の攻擊値をもとに算 
出される。同じ技をヒットさせれば、 
相手に与えたダメージ置とは関係なく 
つねに同じ得点が加算されるわけだ。 
なお、投げ抜けについては、したとき 
もされたときも得点が入らない。 

得点と攻擊値の対応、そしてその攻 
擊値に該当している技をまとめたのが 
右表だ。高得点を得るには、かなり攻 
擊値の高い技をヒットさせないといけ 
ないことがわかるだろろ。 




















テストモードでは、以下の項目の設 や効果音を鳴らすかどろか〇 ON (鳴 4段階で、初期設定は日 （60 分の45秒 

定を変更することができる。ただし、 らす）と OFF (嗨らさない）の E 種 ごとに1カウント)。 


これらの設定項目はゲームをプレイす 類で、初期設定は〇 No #MAX-ROUND(CPU) 

るまで確認できないので注憲してほし #SOUND MODE 対 CPU 戦における1ステージあた 

い (GAME DIFFICULTY などは 各種サウンドの出力方式。モノラル りの最大ラウンド数。1、3、5の3 

プレイしても確認しづらいが)。 とステレオの2種類で、初期設定はス 種類あり、1は1本先取、3は2本先 

參 COIN テレオ。これをステレオにした場合、 取、5は3本先取。初期設定は、3の 

1回のプレイ （1 クレジット）に必 立体音響システム 「Q サウンド」を利 2本先取制。 

要な投入コイン数。初期設定は「1コ 用したサウンドが楽しめる（専用筐体 #MAX-ROUND(VS) 

インで1クレジット」だが、「2コイ が必要となるが)。 対 2P 戦における1ステージあたり 

ンで丨クレジット」「1コインで2ク #GAME DIFFICULTY の最大ラウンド数。1、3、5の3種 

レジット」「ゲーム開始には 2 コイン 対 CPU 戦の難易度。1〜日の日段 類で、初期設定は3。各数値の意味は 

必要で継続プレイは1コインで QK」 階で、初期設定は3〇この数字が上が MAX-ROUND(CPU) と同じ。 

「投入コインなしでプレイできる（フ っていくほど、 CPU キャラの動きが 參 EVENT 

リープレイ) j といった設定も可能だ。鋭くなり'攻擊力や防御力も上昇する。 1 MATCH (あり）、 OFF (な 

•CONTINUE #DAMAGE LEVEL し）の2種類で、初期設定は OFF。 

継続プレイ（コンティニユー）が可 あらゆるダメージ比率に影響を与え これを1 MATCH にすると、 

能かどうか。 ON (可能)と OFF (不 る。！〜日の日段階で、初期設定は4。 ①対 2P 戦しかブレイできない 

可)の2種類で' 初期設定は ON。 〇 数字が大きくなるほどダメージ比率も ②その対 2P 戦が終わると無条件でゲ 

FF でも対 EP 戦への乱入は可能。 上がっていくが、具体的な比率は P. —厶•オーパーになる（継続プレイが 

•DEMO SOUND 185を参考にしてほしい。 できない） 

オープニングや集客デモ （CPU キ 參 TIME COUNT SPEED ……というゲーム大会（イベント） 

ャラ同士が勝手に鬪ろデモ）で BGM 制限時間のカウント速度。1〜4の 向けの仕様に変更される。 
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1 細江慎治•佐宗綾子•相原陸行 


!ストリートファイター EX 〜 

丨ドラマ CD/ARIKA WEST 


$ストリートファイター EX/ 


^ARIKA WEST 


■97 年4月9日発充 T システムの活用法や各キヤラ 

■ボニーキヤニオン • クターの使いかたなどを、映像 

■ 4.800 円（税込） ；と音声をまじえながら解説する。 

■[ VHS ] • ゲームプレイは本書の攻略スタ 

_ :ツフが担当0 


視聴遇 


部屋 


财にした CD と匕 


テオを紹介しよう 


フアンならばせひ 

















WS2P BATTLE 


対 2 P 戦の魅力とは 7 


対戦格闘ゲームがいまだに根強い人 
気を保っているのは、対 2P 戦の存在 
によるところが大きい。相手の行動パ 
ターンが一定ではなく、つねに異なつ 


た試合展開が楽しめるからだ。 

また、たとえ有効なテクニックがあ 
つたとしても、それには何かしらの対 
抗手段がある。さまざまな戦略を構築 
できることも対 2P 戦の醍醐味と言え 



対 2 P 戦攻略記事の読みかた 


本書では、1キヤラにつき2ページ 
ずつ、対 2P 戦で有効な戦略を説明し 
ていく。まず1ページ目は、そのキヤ 
ラを使ろとさに覚えてお杏たい戦略を 
「三大原則 j として掲載。重要度の高 


習していころ。 

なお、対 2P 戦で欠かすことので吉 
ない要素の1つに「連続技」がある。 


ジャンプ攻撃をヒットさせたときや、 
相手が攻撃を空振りしたときなど、一 
瞬のチャンスから多大なダメージを与 
えられるという強力なテクニックだ。 
本作品では' スーパーキャンセルの導 
入も手伝って、その破壊力はきわめて 
大きいので、こちらも可能なかぎりマ 


2ページ目は、特殊状況下における 
闘いかたと、スーパーコンポやガード 
ブレイクの活用法などを説明する。 

參スタート時の行動 
試合開始時にすべきこと。①地上攻 
擊を仕掛ける、②前方ジャンプで攻め 
込む、③垂直ジャンプで様子を見る、 
④後方ジャンプで退避、⑮ガードを固 
める、のいずれかを行な5のが有効だ 
が、キャラによっては相手がそれらを 
行なったときの対策も記してある。 


ダウンさせる技や、そのときの位置関 
係によっては、攻擊が間に合わないこ 
とがあるので、そのときは間合いを調 


•飛び道具への対処 
飛び道具を擊たれたときに反擊する 
手段があるか。 P. 170でもその詳細を 
記しているので参考に。 

•スーパーコンポの使いどころ 

1キャラに£〜4種類用意されてい 


參対空迎撃には 

どの技が対空技になるか。相手の跳 
び込みを許すと、そこから一方的なラ 
ッシュに持ち込まれることが多い。こ 


わけるのかを説明。 

•ガードブレイクの使いどころ 
技の性能を踏まえた、ヒットさせや 
すい状況と、そのヒット後にキメるこ 


は設けず、三大原則のなかで「〇〇を 
キメたと告は〇〇につなげ上〇」と紹 
介する形式をとっている。 


ていこ P。 無敵必殺技を持つキヤラで 
も、状況によっては基本技で対処した 
ほラが確実であることを忘れずに。 

參相手をダウンさせたら 
相手がダウンしてから起き上がるま 
でに、どのよろな行動をとるべきか。 


•負けにつながる闕いかた 
対 2P 戦において、自殺行為と言え 
るよラな戦法、および技の使いかたを 
解説。裏を返せば、相手がここで記し 
ている戦法をとってきたときは、反擊 











対 2 P 戦ならではの戦略①「フェイントで相手をホンロウせよ/」 


CPU キヤラが相手のときとちがい、 
対 PP 戦では「フェイント」というテ 
クニックが憲味を持ってくる。フェイ 
ントの基本は以下の3とおりで、これ 
を応用すれば、攻めのパリエーション 


がより多彩になるわけだ。 

ただし、フェイントは奇襲に使って 
こそ効果があるもの。これらばかりを 
狙って、基本的な攻めをおろそかにし 
ていると、とんでもないシッぺ返しを 


食らうことがある（そうなりにくいフ 
ェイント电かなりあるが ) 〇通常どおり 
の攻めで様子を見て、相手がフェイン 
卜に引つかかりそうなら使う、という 
くらいが安全だろ a。 


浴：威^ 




攻擊®空振りを誘って創 
フオロース〗レーに反撃 

後退やジャンプなど、相 
手の攻擊を空振らせる手段 
はいくつもある。迎撃主体 
の相手には、攻擊すると思 

誘▲っかす離れすとぃっだ想じでチ▲このょぅな間合ぃでぃきなり後▲相手が空振りしたスキに攻搫す 
つといった戦法が有効た。クチクと攻めているときに……退し、相手の攻擊を誘うのだれば、無条件でヒットするぞ 

反擊を誘つて - 

無敵必殺技でッブす . ^ 

突進技などの大振りな技 


をガードさせたあとが狙い 
目。相手が足払いで反擊し 
てきそろなら、無敵必殺技 
のかわりに P. 165で紹介し 
た技を使ってもいい。 



ガードを誘って 
ガードブレイクをキメる 

ガードブレイクは、ジャ 
ンプ攻撃や足払いを当てて 
から仕掛けるのがセオリー 
だが、写真のよろな方法で 
もキメやすい。チヤンスが 
あれば狙つてみよう。 




相手の攻擊、とくにスキの大きい技 


をガードしたときは、相手のスーパー 
コンボゲージの残置を確認しよろ。こ 
こでゲージがタマっていると、相手が 
その後のスキをスーパーキヤンセルす 
る場合があるため、へ夕に手を出すと 
手痛い反擊を受けてしまラからだ 0 
また、試合開始時にゲージがタマっ 
ていると、パクチでスーパーコンポを 
使ろ人がいるので、それにち注憲。 


▲相手が攻擊後のスキをスー/ \ー コンポで ▲無敵必殺技で反擊しょ〇。 
キヤンセルするかが読めないときは…… らの結果にち対晒できるぞI 


対 2 P 戦ならではの戦略®「相手のスーパーコンボゲージを見よ/」 









地上戦では、相手の足払いがギリギ 
リ当たらない間合いを確保するのが理 
想。そこから、立ち弱®、しゃがみ中 
©で相手の攻撃をツブしつつ、ここぞ 
とい〇と杏に踏み込んで、しゃがみ中 
(©やしゃがみ強®を仕掛けるのだ。 

攻撃がガードされてち、一瞬前進— 
足払いや峰+中(©で間合いをつめれば 
先手を維持できる。そのあと、ふたた 
び足払いで攻めたり、相手の反撃を見 


越して昇龍拳を出そう。ガードを固め 
た相手には投げ技をキメてもいい。 

接近戦になったときは、しゃがみ中 
©4 しゃがみ中®—強 • 波動拳の連係 
が有効だ。ヒット時なら連続技になる 
ラえに、ガードされても反擊されるス 
キはないに等しい。しかも、へ夕に反 
擊を試みた相手には、しゃがみ中㊣が 
ヒットし、さらに強•波動拳 （4 真空 
波動拳など）へとつながるぞ。 



▲弱攻擊をキャンセルしてち茇動拳にはつ 
ながらない。中攻擊をメインに H おう 


㊣ 多彩な連続技をモノにしろ！ 



リュウは、初歩的な連続技であるし 
やがみ中®—波動拳を、スーパーキヤ 
ンセルで真空波動拳—真空竜巻旋風脚 
にまでつなげられる。これらの連続技 
で着実にダメージを与えていころ。し 
やがみ中©—しやがみ中 ® のつなぎが 
できるよろになればなおいい。 

また、昇龍拳 - 空中真空竜巻旋風脚 
も強力だ。連続技や対空技として昇龍 
拳をヒットさせたときに狙おう。 


▲上昇する技をガードしたときはスーバ_ 
キャンセルでの反撃を警戒すべきだが 


▲相手が着地する前にジャンプ直後の強攻 
擊，空中真空竜巻旗風脚がただき込めるぞ 


③波動拳を的確に撃て！ 


中間〜近距離での波動拳は足払いを 
キャンセルしてから擊つといい。単体 
で使ろときよりも、相手に跳び込まれ 
る可能性が激減するぞ。 

波動拳をガードさせたあとは、相手 
の動向に細心の注意を払お5。相手が 
波動拳の連発を期待して跳び込んでき 
たら昇龍拳などの対空技で迎擊。逆に、 
跳び込んでこなければ、ふたたび波動 
拳を擊つか、跳び込みや峰+中®など 


で間合いをつめるといい。 有効だ。相手が波動拳を垂直 or 前方 

中間〜遠距離では、波動拳を発射し ジャンプで跳び越えたときは' その降 

てから、すぐに真空波動拳を擊つのが りぎわに真空波動拳がヒットするぞ。 









状況別戦略 


スター ト時の行動 

すぐにしゃがみ中©や立ち弱㊣を出すと、相手の攻擊を 
ツブすことが多い。また、地上戦が主体の相手には、しゃ 
がみ強® (—強•波動拳）で主導権をにぎるといいだろろ。 
波動拳や跳び込みは、相手の動向しだいで致命傷を受けか 
ねないので、あまり狙わないほろがいい。様子を見るとい 
ラ慝味では、後方ジャンプをするのも手だ。 


相手をダウンさせたら 

しゃがみ中(©やしゃがみ中 (© を重ねてから、しゃがみ中 
波動拳の連係（連続技）を狙おう。跳び込み（めくり 
ジャンプ中®がベスト）を仕掛ける手もある。リュウはス 
ーパーコンボの性能が高いので、相手がダウンしたスキに、 
出ぎわキャンセル昇龍拳やしやがみ中(©を連発してスーパ 
ーコンボゲージをタメてもいい。 


跳び込みの迎撃には 


(©や真空波動拳が有効。近 
距離なら立ち中®やしゃが 
み強©、真空竜巻旋風脚な 


み強©、真空竜巻旋風脚な 

どでも迎擊できる0 る）真空竜巻旋風脚なら〇 K 


飛び道具への対処 

波動拳の相殺が間に合わ 


望ましい。弱•竜巻旋風脚 ' 

■ crnumxt-o ▲飛び韻を糊するガイル 

CKDU'eWL/CJ' 興エ，坟 Sfl どには、飛び道具の出ぎわに 

拳で打ち消す手もあるぞ〇 ゃガみ強®で相打ちを狙おう 


スーパー コンボの使いどころ 


♦真空波動拳 

波動拳からの連縞技がおもな使い道。近距離で波動拳を 
擊つたときは、つねにレパーを#♦峰辱♦峰と入力してお 
くよラにし、波動拳がヒットしたのを確認したら(©ポタン 
を押すように習憤づけたい。ほかにも、波動拳を跳び越え 
た相手を迎擊したり、飛び道具の打ち消し、昇龍拳や竜巻 
旋風脚をガードされたときのフォローにも応用できる。 



▲だとえ竜巻旋風脚をガードさ ▲着地と同時の興空波動拳が見 
れてしまつても、投げ技や連縞事にヒットする。だとえガード 
按を狙つて<る相手には…… されてち反擊は受けないのだ 


♦真空竜巻旋風脚 

こちらの起き上がりに重ねられたジャンプ攻擊を迎擊す 
るのに役立つ。昇龍拳ではとらえられない、低い位置の相 
手も迎擊できるうえに破壊力もパツグン（高い位匾の相手 
にはあまりダメージを与えられないが）。また、連続技と 
してもその強さを発揮する。ジャンプ攻擊、昇龍拳、竜巻 
旋風脚からの空中真空竜巻旋風脚は威力絶大だ。 



▲真空波動拳—真空奄卷旋風脚▲真空波動拳が5ヒットする前 
は強力な連鏑技なので、ゲージに稾空竜巻旋風脚を出さないと 
ガあるなら絶対に狙うこと ク IJ ーン • ヒットしないぞ 


I ガードブレイクの利用価値 ■ 負けにつながる闘いかた 







y ぶ 


物 


波動拳と昇龍拳の使い勝手が 
よく、これらとスーパーコンポ 
を組み合わせた蓮縞技は、破壊 
r カバツグン。基本技にも使いや 
f いちのがそろっているそ。 


ケンを使いこなすための三大原則 


①地上戦は足技で制すべし！ 


ケンの足払い（各種しゃがみ®)は 
使い勝手がよく、しかも弱中強のすべ 
てが必殺技キャンセル可能。弱は連打 
が効くので、近距離でのケンセイに使 
ろのがベスト。中はリーチが長くてス 
キち小さいため、一歩前進 — 攻擊をく 
り返したり、波動拳でキャンセルする 
などして、攻めの主軸にするといい。 
強は中よりもリーチが長く、さらに攻 
擊判定の出現ち早めだが、攻擊後のス 


キが大きいので、跳び込みでの反撃を 
受けやすい。空振りは雎禁だ。 

このほか、立ち弱®や立ち強®がそ 



れなりのリーチを持ち、しかも相手の 
足払いなどをツブすことが可能〇ラッ 
シユにおりまぜて奇襲をかけよう。 



②波動拳と昇龍拳の使い道を把握せよ！ 


波動拳は強力な飛び道具だが、跳び 
込みに弱いのがネック。乱発は避け、 
しゃがみ中®などをキャンセルして擊 
つといった対策が必要だ。その一方で 
弱点を利用する手もある。一瞬しゃが 
むなどの動作を行なって波動拳を擊つ 
よろに見せかけて、相手の跳び込みを 
誘い、昇龍拳で迎撃するのだ。 

昇龍拳は、出ぎわの全身無敵を活か 
した対空迎擊が基本的な使いかた。地 


上攻撃の迎擊や連続技にも使えるが、 短いので、相手の反擊が遅れたときに 
攻擊後のスキが大吉いので乱発は避け かぎっては、着地と同時に昇龍拳を出 



②一撃必殺の連続技をたたき込め！ 







状況別戦略 


スタート時の行動 

いきなり跳び込んだり、波動拳を擊つのはリスクが大吉 
すぎる。オススメするのは、しゃがみ強®を出すか（スタ 
一卜時の間合いでもヒットする）、一歩前進してしゃがみ 
中(©4波動拳の連係を仕掛けること。相手にケンセイする 
ならしやがみ中(©や立ち強®が有効だ。相手の足払いや地 
上攻擊をことごとくツブしてくれるぞ。 


跳び込みの迎撃には 

引吉つけての強 • 昇龍拳 
は確実性が高く、ダメージ 
も大きい。積極的に狙って 
いころ〇早めのしやがみ強 
©でも迎擊できるが、相打 
ちになることが多い。 


▲強 • 昇龍拳はこれぐらい引き 
つけて出そろ。3ヒットすれば 
かなりのダメージを与えられる 


相手をダウンさせたら * 飛び道具への対処 

遠距離では波動拳を重ねるか、とりあえず接近するのが—波動拳で相殺するか、垂 
無難だが、中間〜近距離ならジャンプ中 ® でめくりを狙っ-直ジャンプでやり過ごす。 
たり、しゃがみ中 (B を重ねるのがセオリー。その後はしゃ # 近距離の場合には、昇龍裂 
がみ中®—強•波動拳や、しゃがみ強® (―強•波動拳） # 破で飛び道具を抜けつつ攻 
につないで攻擊の流れを止めないよろにしたい。どちらも • 擊することも可能だが、か 
ヒツト時は連縞技が成立するぞ。 • なりの先読みが必要だ。 



▲飛び道具を先謫みできれば昇 
龍裂破で反擊することちでさる 
が、失敗時の ij スクは大ぎい 



イントだ。この技でスーパーキャンセルするときは、ベス 
卜のタイミングでコマンド入力できるよラにしたい。 


▲波動拳をス ー /てーキャンセル▲最良のタイミングで昇龍裂破 
するときは、一瞬待つてかコ ガ発動。 クリーン.ヒツトすれ 
マンド入力しよ*5。すると……ば大ダメージを与えられるぞ 


♦神龍拳 

前方への攻擊範囲がせまく、地上戦ではクリーン•ヒッ 
卜させにくいという理由から、使用は昇龍裂破からの追擊 
に限定したほうがいい。なお、相手が高めの位置にいると 
きに仕掛けると、攻擊力の高い1ヒット目が空振り、与え 
るダメージが激滅してしま5。昇龍裂破をキャンセルする 
ときは最初の着地と同時にコマンドを完成させよう。 



▲これぐらいの位霪で昇龍裂破▲神龍拳のヒット中は、レバー 
をスー/ キャンセルすれば、を左右に振る+ボタン蘧打でヒ 
1ヒット目の攻擊が相手に届< ット数を増やすことを忘れすに 


_ドブレイクの利用価値 


負けにつながる闘いかた 






. 議 


本作品では飛び道具を発射で 
杏ないが、空中投げと足払いが 
使いやすく、新必殺技も强力。 
たとえ相手が飛び道具を持って 
いても苦戰しないそ。 


春麗を使いこなすための三大原則 


①2タイプの攻撃で地上戦を手中に！ 


地上戦では「相手に直接当てる技 j 
と「相手の攻擊をツブす技」を使いわ 
けて、相手の攻め手を封じ込めること 
が最大のポイントとなる。 

「当てる技」で有効なのは、各種し 
ゃがみ (g) 攻擊。弱中強のいずれも、攻 
擊の先端を当てるよろに仕掛けていこ 
ろ。すばやいフットワークを利用すれ 
ば、しゃがみ弱丨〜 2— 後退とい 
ろ連係で、相手の反擊（の空振り）を 


誘い、そのスキにしやがみ強®でダウ 
ンさせる戦法も可能だ。 


「ツブす技 j で有効なのが、しやが 



②飛燕蹴からの連続技をキメろ！ 


弱•飛燕蹴は動作がすばやく、飛び 
道具や足払いを跳び越えながら間合い 
をつめられる。この特性を利用して、 
中間距離から奇襲をかけていぎたい。 

飛燕蹴を仕掛けたとき、相手がスキ 
の大きな技を出していれば、確実に攻 
擊がヒットする。飛燕蹴が当たるころ 
から#を入れながら中㊣ポタンを連打 
して、しゃがみ中®—中•百裂脚の連 
統技をキメよろ。さらに、スーパーコ 


ンポゲージがあれば、千裂脚—気功掌 
とつなぐことも可能だ。 

ただし、百裂脚はガード後の反擊を 
受けやすいので、飛燕蹴がガードされ 
そろなと杏は、しやがみ強®やしやが 
み中® X2 への連続技を狙ったほろが 
いい（こちらはガード時でも反擊され 
ない）。ワザと百裂脚を出し、相手が 
反撃して杏たところでスーパーキヤン 
セルする手もそれなりに使えるぞ。 


③飛燕蹴で奇襲をかけろ！ 


み中®と#+中®。スタート時ぐらい 
の間合いから、相手が攻擊して吉そろ 
なタイミングで使っていころ〇 



▲飛燕蹴はこの閜合いで使ラ。ここで相手 
が攻擎を空振りしていたら蘧統技の準備を 






状況別戦略 


スター ト時の行動 


跳び込みの迎撃には 


しゃがみ強®はスタート時の間合いでも攻擊が届く。飛 • 近距離での跳び込みなら 
び道具をかわしたり、相手をダウンさせることも可能だ。 • しゃがみ強®か垂直ジャン 
しかし、相手のしゃがみ中©でツブされたり、相手の跳び春プ強®、中間〜遠距離なら 
込みにスキをさらすこともあるので過信は禁物。このほか鲁立ち強 ® で対応する。空中 
には、弱•飛燕蹴で奇襲をかけたり、しゃがみ中©で相手參投げ（ジャンプ強®)や気 
の足払いをケンセイする、といった手段もある。 參功掌を使ラ手もあるぞ。 



▲垂直ジャンプ強 (g) は早めに出 
せばます負けない。逮距離から 
の跳び込みには弱®ち有効だ 


相手をダウンさせたら 

ジャンプ強(©でめく D を 
狙ろか、しやがみ中®やし 
やがみ中®を重ねよろ。ヒ 
ット時なら目押しでしやが 
み強®につながり、相手を 
再度ダウンさせられるぞ〇 



▲め< 0のジャンプ強©； tf ヒッ 
卜しだ5、確実に弱 • 百裂脚か 
5の適統技をキメること 


飛び道具への対処 

オススメは弱•飛燕蹴で 
の跳び越えだが、近距離な 
らしゃがみ強®でくぐりつ 
つ反擊するといい。大半の 
飛び道具は見てからくぐる 
ことが可能だ。 



▲これぐらいの間合いな e> 、し 
やがみ強®で< ぐりなが e> 反擊 
できる。飛び道具はコワ<ない 


スーパー コンボの使いどころ 


♦気功掌 

無敵時間が長く、空中の相手にも連続ヒツトするので、 
対空技や起き上がりを攻められたときの迎擊手段として役 
立つ。連縞技に組み込むなら、千裂脚やスピニングパード 


キックからつなげるのが有効だが、後者は狙ろ機会が少な 



いだろろ。なお、気功掌—千裂脚といろ連続技は、千裂脚 
がクリーン • ヒツトしにくいのでオススメできない。 


▲ジヤンフ畢+中 <© を当てだあ▲気功掌で反擊する。この間合 
との着地時に攻擊しようとするいなら、千裂脚とちがって途中 
相手には…… でガードされることはない 


♦千裂脚 

攻擊時に踏み込むため、遠距離からでも攻擊が届くが、 
この場合は以降の攻擊がヒットしにくい（ガードされる） 
のが難点。近距離戦での攻防や連続技以外には狙わないほ 
ろが霣明だ。ちなみに、跳び込みの迎擊も可能で、さらに 
気功掌につなげられるが、真上に降りて吉た相手は迎擊で 
表ないといラ欠点を持つ。 



に対して狙つてい<といい 加ダメージを与えられるぞ 



ドブレイクの利用価値 


予備動作の短さが魅力。攻擊直前のモーションで足払い 
を回避で吉るため、先端がギ 1 J ギ U 当たる間合いで使〇と 


キマりやすい。跳び込みや弱 • 飛燕蹴のあとなど、相手が 


ガードを固めるよ a な状況で使おラ。しゃがみ弱®をキヤ 


ンセルして仕掛けるのも有効だ。ヒット後は、跳び込みや 
弱 • 飛燕蹴からの連統技をキメるといいだろろ。 


負けにつながる闘いかた 


百裂脚とスピニンクパードキックはヒットしないと反擊 
されやすいので乱用は危険0ジャンプ零+中®はヒット時 
でも反擊されるので注憲しよろ（画面端の相手に当てて後 
方に跳ね返るか、着地時にスーパーコンボを出すことでフ 
ォロー可能）。また、地上戦で強力な飛燕蹴も、跳び込み 
を多用する相手には無力であることを忘れずに。 






ガイルの基本戦法は、とにかく相手 
に近づかせないこと。とくに、相手の 
跳び込みは引告つけてのサマーソルト 
キックで確実に迎撃したい。 

舉タメが完成していないと杏は、ジ 
ヤンプ直後の強© (遠距離なら強®) 
で代用する。ここでレパーを會以外に 
入れておけば空中投げをキメることも 
可能だ。立ち中®や立ち中®も対空技 
になるが、一部のジャンプ攻撃にはツ 


めくりジャンプ攻擊がサマーソルト 
キックで迎撃でぎない以上、めくりジ 
ャンプが可能な間合いまで相手を近づ 
かせないことが鉄則となる。 

中間距離では、スキが小さいラえに 
相手の攻擊をツブしやすいしゃがみ弱 
(©としやがみ中®でケンセイしつつ、 
ソニックブームで相手の体力をケズっ 
ていころ。リーチの長いしゃがみ中® 
もケンセイに使えるが、これは攻擊が 


ブされるので過信はしないこと0 
最難関は、こちらを跳び越えるよろ 
な軌道のジャンプ。これはサマーソル 



届く状況でのみ使5こと。 

ときには、しやがみ強®で奇襲をか 
けるのも有効だ。ヒット時は相手が倒 
れているスキに体勢を整えることが可 
能で、ガードされても強制ガードが成 
立して反撃を受けずにすむ。 

なお、地上戦を行なろときは、つね 
にレパーを♦に入れておくこと 0 これ 
だけで、しやがみガード、麵タメ、零 
タメ、♦タメが同時に行なえるぞ。 


トキックでも迎擊できない（攻擊が空 
振る）ので、後方ジャンプ攻擊で対抗 
するかガードに徹しよう。 



▲ソニックフームをしやがみ強®で< ぐれ 
るキヤラちいる。単明な連発はしないこと 


②地上戦でもスキを見せるな！ 









相手をダウンさせたら • 飛び道具への対処 

通常投げとスーパーコンポ以外の技で相手をダウンさせ籲 基本は強.ソニックブームによる相殺。ただし、ソニッ 
たときは' その起き上がりにソニックブームを重ねるのが • クブームはタメ技なので、波動拳などのように連射するこ 
間に合う。そのまま間合いを離すか、それをタテに跳び込赢とができない。相殺がキツイと思ったら、無理をせずに垂 
んで三大原則③の連係で攻め込も5。通常投げやスーパー修直ジャンプで回避することも必要だ。また、複数一体化の 


コンボでダウンさせた場合は、弱•ソニックブーム—_+ • 飛び道具（稟空波動拳など）を持つキャラと闘 a ときは、 


中(©で追いかける—強•ソニックブームがオススメ。 • 近距離での相殺を行なわないようにしよろ。 


スーパー コンボの使いどころ 


♦オープニングギャンビット 

無敵時間がないに等しいため、連続技以外には使わない 
ほうが無難。ジャンプ強0—しやがみ弱®—弱.ソニック 
ブームからつなげよろ。可能であれば、さらにダブルサマ 
ーソルトキックでキャンセルしてもいい。 •+ 中®を相手 
に当ててから仕掛ける手もあるが、出ぎわをツブされた 
り、ガードされる可能性があるので多用はしないこと。 


♦ダブルサマーソルトキック 

サマーソルトキック（近距離ヒット時）やオープニング 
ギャンビットからの追擊に使ろのがメインだが、長めの無 
敵時間を利用して反擊を行なろのも有効。なかでも、こち 
らの起き上がりに相手がジャンプ攻撃を重ねてきたときは 
確実に迎擊できるようにしたい。ただし、サマーソルトキ 
ツク同様、めくりジャンプ攻擊の迎擊は不可能。 


1 

| か^4 

\ がり 

▲起点となるジャンフ強©ガヒ 
ットしたら、オーブニングギャ 
ンビットを仕掛ける準備をする 

▲ソニックフー乙の発射直後に 
♦峰 +© と入力するだけでオー 
フニングギヤンビットが発動 


广於鬥 


▲ダブルサ▽ーソ ) レトキックも▲相手が裏側に着地するので、 
め< り攻擊には弱い。こラい^まつた<無意味。背後から反擊 
状況で技を出すと…… を受けて、大ダメージを負ろ 


カードフレイクの利用価値 _ 負けにつながる闘いかた 


しゃがみガード不能技がないガイルには重要な技。予備 
動作の遅さは、ジャンプ攻擊や弱攻擊、弱•ソニックプー 
ムから仕掛けることでカパーできる。ただ、攻擊後のスキ 
が大きめなので、相手をよろめかせたあとは、すぐに跳び 
込まないと攻撃が間に合わない。出遅れたと杏は、サマー 
ソルトキックや參十強®からの連綸技で妥協しよろ。 


サマーソルトキック（ダブル〜も含む）は地上攻擊さえ 
も迎擊できるが、それを過信して適当に出すのは自殺行為 
に等しい。とくに、めくりジャンプ攻撃の迎擊には絶対に 
使わないこと。そのほかでは、峰+強(©の使用も避けたほ 
5がいい。攻擊判定の出現が遅いばかりか、使ろにはすベ 
てのタメを解除しなければならないからだ。 
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ザンギエフを使いこなすための三大原則 


①投げ技と打撃技でプレツシヤーをかけろ 


主軸となるのは、必殺投げのスクリ 
ユーパイルドライパー（以下、スクリ 
ユー）。狙いどころは、①相手が攻擊 
を空振りしたとき（技によってはガー 
ド後も可能）、 ㊣ 密着時にしゃがみ弱 
© XI 〜 E 、 立ち弱®、しゃがみ中® 
などを当てたとき、の2つ。多用は禁 
物だが、クイックダブルラリアットで 
足払いを回避したあとや、投げ間合い 
まで前進してからキメるのち手だ。な 


お、なにか技を当てた直後に投げる場 
合は、スクリューのコマンドを會•峰 
夤攀♦参+強(©と入力するといい。跳 
んで逃げよラとする相手には、暴発し 
た立ち強©がヒットするぞ。 

中間距離では、打擊技との連係が必 
要となる。リーチの畏いしゃがみ強 
をメインに攻め込もう。立ち弱(©、立 
ち中(©、しゃがみ中®で相手の足払い 
をツブしつつ近づく戦法も有効だ。 


②跳び込みからの連係を多彩にこなせ！ 


中間〜近距離では、跳び込みからの 
攻めが効果的だ。跳び込みに有効な技 
はジャンプ畢+強©。ただし、相手の 
対空技をツブしたいと杏はジャンプ中 
©を出そろ。空中戦を挑まれそ5なと 
迕や、遠距離から跳び込むときはジャ 
ンプ強®を使うようにしたい。 

跳び込みのあとは、三大原則①の連 
係を狙う。ほかにも、①ジャンブ攻擊 
を空振らせて、②跳び込み後に一瞬待 


つて、③ジャンプ中®で相手の対空技 
をツプした直後、といった状況からス 
クリューを仕掛けることも可能。 

また、ジャンプ攻擊がヒットしてい 
た場合なら、しやがみ強© (可能なら 
しやがみ中®—しやがみ中®)—スー 
パーストンビングの連縞技をキメるこ 
ともできる。スクリューへの連係とち 
がって回避不可なので、確実に相手の 
体力を奪 d ことがで咅るぞ。 




③ファイナルアトミックバスターの利点を知るべし！ 


ファイナルアトミックパスターはス 
クリューとちがい、スーパーストンピ 
ングをガードされたと吉にスーパーキ 
ャンセルして仕掛けることが可能だ。 
ここで相手がジャンプで逃げても、ス 
ーパーストンピングの攻撃がヒットし 
てくれるので狙ってソンはない。 

また、スーパーコンボゲージが满夕 
ンなら、レバー日回転 +© ボタン2つ 
以上同時押しで、さらに攻擊力の高い 









I 状況別を货： V 

HEr^ r -r-^iYi I 

- i ^ :ブ貧 1 ^^ 獲 


跳び込みの迎擊には 

引きつけての®ダブルラリアツトなら、めくりや起き上 
がりに重ねられた攻擊も一方的に迎擊できる。ただし、こ 
ちらの手前に降りるよろな中間距離からの跳び込み（とく 


▲スタート時の閫合いでも届< 
しやがみ強®。しかも、無敵必 
殺技以外の反擊はます受けない 


にジャンプ強®)には負けることが多いので過信はしない 


よろに。遠距離からの跳び込みには、立ち強(©や垂直（間 
合いよっては後方）ジャンプ強©が有効だ。 


相手をダウンさせたら 

近距離で相手をダウンさせたら、めくりジャンプ畢+強 
(©を重ね、スクリューへの連係かスーパーストンビングへ 


飛び道具への対処 


の連続技を狙いたい。間合いが適くて、めくりジャンプ攻 


擊が狙えないときは、しやがみ強®を重ねるか、相手の目 


気練射以外の飛び道具は 
すべて(©ダブルラリアツト 
で対処可能。終わりぎわの 
スキがないため、飛び道具 


前に近づいてから弱攻擊を重ねる—スクリューが有効 0 攻 


擊を出さずにひと呼吸おいてから投げてもいい。 


▲ほ<とのスーバーコンポ•気 
練射だけは、 05" フルラリアッ 
卜でちす 1 図抜けられない 


-コンボの使いどころ 


♦ファイナルアトミツクバスター 


できるならば相手の体力を7割強も奪ラ LV3 を狙って 
いきたい。ただし、スーパーコンポゲージを3レベル消费 
するので、使ろベき状況を把握することが必要だ。あと1 


本取れば勝ち進めるときや、すでに1本取られてあとがな 



いとき、そして相手の体力がこちらの体力を大きく上まわ 


つているときなどは、積極的に狙っていこう。 


▲相手に1本先取されだ^えに▲イツキに大逆転 
このラウンドも敗色濃厚。こんは近づくか、しや 
な場合は迷わす LV3 を狙おろ打してゲージを夕 


♦スーパーストンビング 


反擊や連続技など、さまざまな使い道がある。たとえガ 


ードされても、ファイナルアトミックパスターでスーパー 


キャンセルしたり、攻擊動作を辱♦麵 +€) で中断して必殺 
投げかスーパーストンビングの2択攻擊を仕掛けられる。 
攻擊後のスキは小さめなので、相手がこれらの連係を警戒 
していたら、あえて動作中断を行なわないのも手だ。 



▲スー/ V- ストンピンク•をガー▲動作を中断して必殺投げに。 
ドされだが、まだ主導榧はこち反擊しよろとする相手には、ス 
らにある。ここから“… . ーバーストンビングを使おう 












ほくとを使いこなすための三大原則 


①多彩な足技で地上戦を制すべし 


②振脚撃でトリッキーに攻めろ！ 


振脚擊や振空擊は、出ぎわの後退動 
作が全身無敵なので、相手の攻擊をか 
わしつつ反擊で吉る。さらに、後退の 
開始時に_+ボタンを入力すると、無 
敵状態のある後退動作（振）のみを行 
なえるといろ便利な技だ。 

その利用例を挙げると、少し逮めか 
らしゃがみ強®をガードさせ、相手が 
反撃してきたところに振脚擊を仕掛け 


1〜3->弱 • 振で相手の様子を見て、 
相手が足払いを空振ったところにしゃ 
がみ強(©をキメる、などがある。 

無敵必殺技のかわりとして使ラのも 
有効だ。起き上がりに重ねられたジャ 
ンプ攻撃を振脚擊や振空擊で迎撃して 
もいいし、相手の技によっては、攻擊 
を弱 • 振で回避したあとに流水や擊鳳 
技などで反擊することも可能。パリエ 



▲振—流水をキメだあとは、擊11技やガー 


た0、ジャンプ中®—しやがみ弱® x —シヨンは簦富と言えるだろう。 ドフレイクといつだ技で攻めていこう 


②ゲージをフル活用した連続技をたたき込め！ 









状況別戦略 



まの気練射で迎擊する、相手の跳び込みを読んで跳ぼろと 
したところに当てる、といった使いかたも可能だ。 


▲残り体力が少ない相手にトド ▲避けよろとしてこちら 
メをさしたいときなどには、気ンフしても、そのまま夕 
練射を発動させてみよ〇 けぱ、ほぼ確幸 r 仰 


しやがみ強㊣や肘激崩をガードさせて、相手が反擊した 
ところに出したり、肘激崩や流水からの連続技としてヒッ 
卜させるのが基本的な使いかた。こちらの起き上がりに地 
上攻擊を重ねられたと吉にも反擊でさるが、一部の足払い 
には負けてしまうので過信は禁物。なお、璽ねられたジャ 
ンプ攻撃の迎擊には気練射を使ったほろが確実だ。 



▲流水をキメ芝あとは、こち0> ▲すぐに擊鳳技。タイミングが 
が相手より一瞬だけ早<動ける合えば、相手が振り向< (行動 
ようになるので…… 可能になる）前にキ▽るのだ 


ガードブレイクの利用価値 ■ 負けにつながる闘いかた 


リーチは全キャラ中 
最長。ジャンプ攻擊で 
攻め込んだあとに使ろ 
とキマ〇やすい。流水 
で投げた麇後に仕掛け 
るのも効果的だ。 



しゃがみ強®や振脚擊は強力だが、跳び込みを多用する 
相手には手痛い反擊を受けやすいので、無意味な連発や遠 
距離での使用はひかえること。また、掌擊破や擊風技がガ 
ードされたときは、スーパーキャンセルでフォローしない 
かぎり確実に反撃されてしまう。連続技やカウンター以外 
の目的で使用するのは避けるよろに。 










①遠距離をキープして闘え 


E X—プロシブで相手の接近を防ぎ 
ながら、 DARK ワイヤーでケンセイ 
するのが遠距離戦でのセオリーだ。 

EX —プロシブは強をメインに使ラ 
といい。爆弾を醒いておくだけで相手 
の接近や攻擊を封じられるぞ。爆弾が 
画面上から消えてしまったら、そのつ 


大なスキが発生してしまラので、相手 


のジャンプ攻撃が届く間合いでは使用 相手がプレッシャーに負けて跳び込 
をひかえ、三大原則②で説明する接近 んで吞たら、立ち強(©やしゃがみ強® 
戦に持ち込んだほうが霣明だ。 で迎擊し、ふたたび間合いを離そう。 



^^1 


⑫相手に近づかれてもあせらずに！ 



メージを与えるチャンスだ。有効な連 


C. しゃがみ中®-立ち強® 

基本的に狙うべきは A で、ジャンプ 
方向は、近距離なら後方、遠距離なら 
垂直、と使いわけよう。ただし、弱 • 
□ARK ワイヤーの先端が当たる間合 


擊が空振るので、このときは巳〜 C を 
狙ラといい。巳は春麗、プルムプル 
ナ、ブレアには空振るので要注意。 


攻撃のタイミングが遅れると、 KILL 
トランプの丨ヒット目（攻擊力が高 














♦ DARK シャックル 

地上戦においては、連続技、反擊、フェイントと、さま 
ざまな状況で活用できる便利な技。しかも、ガード後の反 
擊を受けにくいといラ利点もある。欠点は、対空技には向 
かないこと、最初の攻擊がヒットしても、間合いが離れて 
いた〇相手が空中に浮いたとぎは、技が最後までキマらな 
い（爆弾攻擊に移行しない）ことぐらいだ。 



▲KIL しフレードガガードされ▲着地時のスキをスー/彳ーキヤ 
てしまつだとさは、その着地にンセルして、 DARK シャック 


反擊しよ *5 としだ相手に…… ルをキメる戰法が有効だ 


ガードフレイクの利用価値 m 負けにつながる闘いかた 


KIL1- プレードで相手をダウンさせたら、すぐに EX — 
ブロシブを匾き、一瞬待って（前進して）からガードブレ 
イクを使えば、相手が無敵必殺技で反擊してこないかぎ〇 
ヒットする。ただし、予備動作が畏いので、それ以外の状 
況では狙わないほうがいい。ヒット後は、跳び込みからの 
連続技（中攻擊—強 • KILL ブレードなど）をキメよう。 


相手が近くにいるときの DARK ワイヤーは、跳び込み 
からの連続技を食らいやすいので出さないよろに。同様の 
理由から、 EX —プロシブの乱発も危険だ。また、こちら 
から跳び込むのも考えもの。ドクトリンダークには跳び込 
みから手軽にキメられる連続技があまりないので、ふだん 
は地道かつ堅実に、地上から攻めていくこと。 


205 







スカロマニアを使いこなすための三大原則 


①必殺技を効率よぐ^え 


②スーパーキャンセルを活用すべし！ 


能になる。スカロクラッシャーやスカ ドが間に合うし、場合によつてはスカ ▲っ力□ド1」_ム: 
ロスライダーをガードさせ、相手が反 ロヘッドで迎擊できるぞ。 スカ□ヘッドで迎 

③スカロスライダーでカクランせよ！ 






状況別戦略 


しやがみ中®や立ち強 ® でケンセイしたり、パクチでス 
カロクラッシャーを出すのも悪くないが、無敵必殺技を持 
っていない相手には強 • スカロダイブを出してみよろ。相 
手が立ちガードしていればめくりでヒットするぞ。ただ 
し、春麗などの小柄なキヤラには、スタート時の間合いよ 
り少し離れないと空振ってしまろことを忘れずに。 


相手をダウンさせたら 

しゃがみ強 (g) やスカロスライダーで相手をダウンさせた 
ときなら、しゃがみ中0からの連縞技を狙ラといいが、そ 
れ以外の技は攻擊後のスキが大老いので、スカロダイブや 
スカロクラッシヤーを重ねるぐらいしか攻め手がない。相 
手の反擊をスカロパック転で回避して、しゃがみ強®やス 
カロドリームをキメるという戦法も可能だ。 


マンド入力に自信がなけれ 
ばしやがみ強(©も可。少し 
逮めの位爾にいる相手には 


、ス* a 芏, - h * 吊儀動作が畏め 

逮めの位爾しいる相手 L はだが、ぃったん攻擊が出れば、 
峰+中 (0 が有効だ0 大半の跳び込みを迎擊できる 


飛び道具への対処 

波動拳なら、擊ったのを 
確認してからすぐにスカロ 
スライダーを出せば OK。 
ソニックブームは垂直ジャ 



▲スカ□スライタ■一での反擊 
は、相手との閩合いに¢5じて強 
弱を使いわけよう 


♦ス-パ-スカロスライダ- 



コンボの使いどころ 


▲スカ□ダイフやスカ□クラッ 
シヤーをスー/ \ーキャンセルし 
てち比較的キフりやすい 


移動してからの投げ技だが、ジャンプでの回避が容易に 
できるため、確実にキメられるのはガードブレイクをヒッ 
卜させたと吉だけ、とい5ほど使い勝手が悪い。空振り時 
のスキが小さいのが唯一の救いなので、必殺技やスーパー 
コンポがガードされたときのスキをフォローするものと割 
り切ったほ〇がいいだろ〇〇 


♦スーパ■加クラッシャ- 


ースカロスライダーと同じ 
だが、全身無敵中に前進す 
るため、飛び道具をすり抜 
けやすい。起き上がり時の 
重ねに电対処可能だ。 





▲発動後にジャンプで回避され▲移動後のスキが小さいので、 
た場合は、すかさすレバーをガ相手がジャンフ攻擊を仕掛けて 
ード方向へ入力すること きてちガードが聞に合うのだ 


ガードブレイクの利用価値 



負けにつながる闘いかた 


スカロダイプとスカロクラッシャーは、空振りしたとき 
のスキが大吉いので、間合いを考えずに出すのは危険だ。 
相手が立っていないと確実に空振るスカロトカチェフも使 
わないよろにしたい。スカロスライダーと各種スーパーコ 
ンボはガード後の反撃を受けやすいので、連続技や攻撃の 
回避以外の目的で使用するのはひかえるように。 












ゆるやかなジャンプとフ : cS 
ナウインド （2 段ジャンプ）、 
空中ド 1 」ル0プルスなどの意表 
を突いた動きで相手をホンロウ 
できるキャラだ0 


ブルムブルナを使いこなすための三大原則 


①ジャンプと空中ドリルでホンロウしろ！ 


近距離なら後方ジャンプ、中間距離 
なら垂直ジャンプをしつつ、相手の動 
向をろかがろのが基本戦法だ。 

そして、相手の足元めがけて空中ド 
リル0プルス（以下、空中ドリル）を 
仕掛ける。ただし、相手が迎擊してき 
そろなと杏は、そのまま着地するか後 
方2段ジャンプで逃げつつ、ケンセイ 
としてジャンブ弱®を出そラ。 

空中ドリルは、移動スピードが速い 


ので迎擊されにくく、高い打点でガー 
ドされないかぎりは反擊を受けること 
もない。ヒット時は足払い—プリム ◊ 
キックの連統技がキマるそ。 

空中ドリルがガードされたら、相手 
の反擊をプリム◊キックやレスアル ★ 
カーナでツブすか、再度ジャンプして 
仕切りなおすといい。なおもガードを 
つづける相手には、蜂+中(©やガード 
ブレイクが有効だ。 



▲ガードを固めた相手には、空中ド 1 J ルで 
相手の目前に着地して投げる奇襲ち可能 


②ときには地上で様子を見るべし！ 


自分が画面端にいると$や、迎擊主 
体の相手と闘っていると吉は、ジヤン 
プによるフェイントが効きにくい。そ 
ろなった場合は、地上戦に持ち込もろ。 

地上戦では、立ち中®や立ち強㊣で 
ケンセイするといい。そして、相手が 
攻めてきたところをしやがみ中©やブ 
リム◊キックでツブす。弱〜中 • テネ 
ル<§>キックでの 奇襲 も悪くない。 

画面端から脱出するときは峰+中 (0 



に逆〇越 

なハとえ 

できドら 
注な 1 J 2 
恚らル段 


②スーパーキャンセルを使しへこなせ！ 


対空迎擊や連続技でプリム◊キック 
をヒットさせたら、可能なかぎり空中 
プラエク▼ラームでキャンセルし、追 
加ダメージを与えること。ブラエク零 
ラームは1発目の攻撃力が高いので、 
キャンセルは早めに行なおラ。このキ 
ャンセルは、プリム◊キックがガード 
されたときも有効だ。早めにキャンセ 
ルを行なえば、空中プラエク¥ラーム 
が相手方向に降下して、空振る（反擊 




状況別戦略 



けードブレイクの利用価値 


攻擊時にジャンプするので、相手の足払いを跳び越えつ 
つ当てることも可能。ジャンプ攻擊や空中ドリルを当てた 
あとなどに狙っていこう。ヒット後は、跳び込みからの連 
縞技がキマる。たとえ空中の相手にヒットしても、落ちて 
くるところに立ち中®-プリム◊キック-*空中プラエク雩 
ラームという強力な邃統技をキメられるぞ。 


負けにつながる闘いかた 








スーパーポをからめ I 蓮 
3 縞技で相手の体力をゴッソ u と 
奪5ことができる。その起点と 
1 なる基本技や突進技をいかにし 
J ： ヒットさせるかがカギだ。 




クラッカージャックを使いこなすための三大原則 


①突進技でラッシュをかけろ！ 


ダッシュストレートは、弱攻撃から 
連続ヒットするほど動作が速い。しや 
がみ弱0-»しやがみ中®—ダッシュス 
トレートや、しやがみ中®—しやがみ 
中®-*ダッシュストレートをひたすら 
くり返すといったラッシュで相手を押 
さえ込もう。中攻撃-ダッシュストレ 
一卜は強制ガードが成立するため、反 
擊される可能性は少ないぞ。 

このほか、しやがみ中(©、立ち弱®、 


立ち中®で相手の足払いをツブし、そ 
れをダッシュストレートでキャンセル 
する戦法も有効だ。接近時なら、しゃ 
がみ強(©もツブシに使えるばかりか、 
フアイナルパンチ （1 〜 4) につなげ 
ることもできるので狙ろ価値あり。 

ガードを固めた相手には、ダッシュ 
アッパー（空振る）—通常投げ、ダッ 
シュストレート—しやがみ中©—ガー 
ドブレイクなどでホンロウしよラ 0 



▲密着時より少し離れた闔合いでは、しや 
がみ強©でさまざまな攻擊をツフせるのだ 


②空中コンボで大ダメージを狙え！ 


連続技、対空迎擊、フェイント（突 
進技をガードされたときに使って反擊 
をツプす）でホームランヒーローをヒ 
ットさせたら、的確に空中コンボをキ 
メて大ダメージを与えたい。 

なかでちオススメなのが、ホームラ 
ンヒーローの終了と同時にファイナル 
パンチ—ホームランヒーロー、もしく 
は落ちてくる相手を引きつけてしやが 
み強® (しやがみ中㊣などでも可）— 


ダッシュアツパー-••ホームランヒーロ メージとゲージ增加置が少し多くなる 

一といろ半永久コンボ0 ぞ。ゲージがなければ、しゃがみ強 (0 

後者は難易度が高いぶん、与えるダ — ダッシュアッパーが有効だ。 



▲♦にレバーを入れなが5 ▲峰 +© でダッシュ; P ッバ ▲ホームランヒー□一でキ 
しやがみ強©を当てる 一を出しだ e>、 すぐに…… ヤンセル。以下<り返しだ 


③フアイナルパンチを使いこなせ！ 









▲ホームランヒー□一は攻擊判 
定の出現が遅いので、引きつけ 
て出すとヒツトしない 


出してみるのち手だ。 


相手との距離が離れてい 
るときは、弱，サッカーボ 
-ルキックで跳ね返す。近 
距離なら、弱•バッティン _ 

〜功一11…し▲弱.バツテイングヒ-□一の 
グヒで相手ごと吹き先！!*を当てるように出せば、飛 
飛ばすこともできるぞ。 び道具を跳ね返しつつ反擊可能 


ルパンチ膚ィミング : 

をずらすという手もある。てるように仕掛けるのもいい 


♦クレイジージャック 

長いリーチを活かして単発で仕掛けたり、ダッシュスト 
レートやフアイナルパンチからの連縞技に活用。ガードさ 
れたときは4発目から5発目のスキ閏や攻擊終了後に反擊 
ざれることが多いので、可能なら4発目をガードさせたと 
5にホームランヒーローでキャンセルしよう 0 こうすれば 
相手の反擊を確実に回避で告るのだ。 


♦レイジングバッファロー 


♦ホームラン ヒーロー 


ガードブレイクの利用価値 ■ 負けにつながる闘し a かた 


跳び込みの迎撃には 

早めの弱•バッティング 


飛び道具への対処 


スタート時の行動 


相手をダウンさせたら 

対空技をツブしやすいジ 
ヤンプ強®で跳び込むのが 
基本。無敵必殺技での迎擊 
を狙5相手には、ファイナ 











地上戦では、神気発動と足払いによ 
るケンセイが基本となる。しやがみ中 
強 • 神気発動の連係（連続技）な 
どで地道に醐おろ。 

そして、相手が跳び込んで杏たら麇 
龍裂光で迎撃、さらに神鬼発動でスー 
パーキャンセルして追擊する（魔龍裂 
光が弱だと高度が足りないので中か強 
を使 3) 〇なお、神鬼発動は時+中㊣ 
や豺狼兇手からでも追擊可能だ。 



②峰+中を連係に組み込め！ 


峰+中®は動作が速いので、地上戦 
での奇襲には有効だが、着地時に反擊 
されやすいのが難点。①攻擊の先端だ 
けを当てて着地までのスキを軽減、② 
攻擊直後に神鬼発動でキャンセル、② 
着地時のスキを凶邪連舞でキャンセル、 
などでフォローしよ②はガード時 
も反擊されないのが魅力（しかも相手 
の体力をケズれる）。②はバクチの要 
索が大吉いので多用は禁物だ。 



▲①の賊法はしゃがみ中®—神気発動をガ ▲酴+中®のあとは、弱 • 魔龍裂光か先手 


-ドさせだあとの閫合いで©ろといい を維持できる ® 通常投げかの2択で攻めろ 


③魍魎渦旋を使いこなせ！ 


峰+中®の攻擊が届かない間合いに 
なったら魍想渦旋を使い、相手に接近 
しつつ攻擊しよろ。 

中間距離では1発目を弱（遠距離な 
ら強でち可）で出して相手の反撃を誘 
し、、一瞬待ってから2〜3発目を強で 
仕掛ければ、しゃがんだ相手にも当た 
るぞ。ヒット時は2〜3発目を神鬼発 
動や豺狼兇手でキャンセルして追加ダ 
メージを与えることを忘れずに。 



▲弱 • 姐魅渦旋で相手の技を誘ろ。少々閫 ▲足払いを回避しながら接近でさる。たと 

をおいてから2発目以降を強で出せば…… えガードされても、スキはないに等しい 









スタート時の行動 

いきなり攻め込める技が 
ないので、基本技でケンセ 
イすること。立ち弱®、し 
やがみ中©、しやがみ強® 
などを出しつつ、様子を見 
るのがいいだろ a。 


相手をダウンさせたら 

凶邪連舞と㊣通常投げ、 
豺狼兇手をヒットさせたあ 
とは、闊合いが開かない。 
一歩前進してからジャンプ 
中®で跳び込めば、ガード 
方向をまどわせられるぞ。 


▲酴+中®で奇襲を仕掛けるに 
は阃合いが近すぎる。無理をせ 
すに相手の出かたを見ること 




▲©通常投げでダウンさせだと 
きは、前方ジャンプで近づくか 
そのまま邂距離戦を挑ち^ 


跳び込みの迎擊には 

主力となるのは魔龍裂光 
だが、とっさに出すのなら 
しゃがみ強(©やジャンプ直 
後の強®も有効。豺狼兇手 
も使えなくはないが、失敗 
時の_」スクは大ぎい。 



▲降下中（低空）の相手にジヤ 
ンフ攻擊を当てだと s なら、神 
鬼発動による36•が一疝可能 




k • 飛び道具への対処 

1 • 遠距離なら神気発動で相 

1 :殺するのがベスト。中間距 

1 # 離であれば、引迕つけてか 
■ • ら弱•魍魎渦旋の】発目で 



跳び越え、三大原則③のよ 
a な奇襲をかけてもいい。 


▲起き上がりに璽ねられ芝とき 
は強 • 魔龍裂光で回避できるガ 
タイミングはかなりシビア 


スーパーコンボの使いどころ 


対空技にちなるが、魔龍 
s 光がある以上、無理に使 
ラ必要はない。神気発動や 
■本技をキャンセルして連 
a 技にするものと割り切つ 
fc ほ5がいいだろろ。 


▲攻擊発動時の無敵時間ち遇頼 

でぎるほど畏< はない。迎擊な 
0>魔龍裂光にしぼるのが確実だ 


攻撃力の高さが魅力。連 

続技觸譲-㈣ 

たときのフォローとして役 

立つぞ。こちらのジャンプ ダニ^^^^^^^ 
纖時罐けられた足===二 
払いをツブすことも可能。相手の反擊を封じよう 


攻擊力が高い5えに、ヒット後も閏合いが離れないとい 
5利点を持つが、ジャンプで回避されやすいのが難点。魔 
龍裂光や峰+中®をガードさせたあとで着地と同時に仕掛 
けたり（相手の反擊を回避する）、相手のラッシュのスキ 
間に狙ろのがオススメだ。成功率は低いが、相手のジャン 
プ攻擊を回避しつつキメるといろ手ちあるぞ。 



▲しゃがみ弱®—しゃがみ中® ▲凶邪連舞を出せば、しゃがみ 
—強 • 波動寧の連係に対して、中®を回避しつつキマる。早め 
しゃがみ弱®のガード後に……に入力しはじめるのがポイント 


けードブレイクの利用価値 


リーチが長いだけで 
なく、予備動作がコン 
パクトなので見切られ 
にくいのが魅力。ヒッ 
卜後は跳び込みからの 
連縞技をキメよろ。 




負けにつながる闘いかた 


峰+中 ® はあくまでも奇襲に使ろ技。冷静に対処されて 
しまろと、相手の投げ技や連縞技のエジキとなるので乱発 
はひかえよろ。また、神鬼発動の飛び道具は斜め下に飛ん 
でいくため、間合いによっては攻擊が当たらず、みすみす 
反擊を許してしまうことになる。最悪でもガードさせられ 
る状況（おもに中間距離）で出すこと。 
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、， 飛び道具系スーパーコン水 \ 

V :(フアイヤーフォース)と強力な 
: 対空技(ライジングドラゴン)を 

- -» あわせ持つ。攻擊にち防御にも、 

=安定した性能を発揮できるそ。 


アレンを使いこなすための三大原則 


①アレン独自の連続技をキメろ！ 


アレンの魅力は、多彩かつ強力な連 
統技にある。ソウルフォースやライジ 
ングドラゴンで、リュウやケンの連続 
技を流用してもいいが、どラせなら彼 
だけの技であるジャステイスフイスト 
とトリプルブレイクを活用したい。 

ジャステイスフイストは、出ぎわの 
攻撃力がきわめて高い〇えに、中攻擊 
からのキャンセルでその部分を連統ヒ 
ツトさせられる。跳び込みやしゃがみ 


中<0からしゃがみ中強 • ジャステ 
イスフイストをキメるだけで相手の体 
力を半分近く奪ラことが可能だ。 

ここで、スーパーコンポゲージが残 
つていれば、さらにフアイヤーフォー 
ス—卜 1 」プルブレイクがつながる。卜 
リブルブレイクのヒット後は、着地と 
同時に強 • ジャステイスフイストを出 
せば追擊できるぞ（ただし、攻擊力が 
高い部分はヒットしない ） 〇 



▲相手の足払いを立ち中 © でツフしつつ、 
ジヤスティスフィストにつなぐ手ちある 


㊣ 峰+中®を使いこなせ！ 


峰+中®は、攻擊するまでにスキが 
あるものの、足払いを跳び越えながら 
攻擊でき、さらにガード後の反擊を受 
けにくい。そこから通常投げか無敵必 
殺技とい52択攻擊も可能だ。足払い、 
跳び込み、ソウルフォースを当てたあ 
となどに狙ってみよろ。 

ただし、峰+中®を出す間合いが近 
すぎると投げ技で反擊される。スター 
卜時ぐらいの間合いで狙ろこと。 



②通常投げからの連係で相手をホンロウせよ！ 


通常投げをキメると、相手が近くで 
ダウンするラえに左右位置が逆になる 
ので、ゆさぶりをかける絶好のチャン 
スだ。以下の連係で攻め込もろ。 

A. しやがみ中®から連続技 
巳.しやがみ中®をガードさせてから 
ガードブレイク 

C. 弱•ライジングドラゴン 

D. 前方ジャンプ中 ® から連続技 

E. も5—度通常投げ 


基本的に狙うのは A だが、ガードさ 〜 E をおりまぜるといい。 E は必殺投 
れそうなときは巳を狙おう。そして、 けを使ってもいいが、間合いが離れて 
相手が A 〜 B を警戒しはじめたら C しまラのでトドメにのみ使ろこと。 



▲峰+中®などから通常投 ▲すぐにしやがみ中®。首 ▲ソウルフォースやジャス 
げをキヌる。そのあと…… 尾よ<ヒットしだら…… ティスフィストへつなごう 









スーパーコンボの使いどころ 


♦フアイヤーフォース 


連続技、逮距離からの対空迎擊、飛び道具の打ち消しと 


さまざまな状況で狙っていける。しかし、無敵時間が切れ 


てから飛び道具を発射するまでの時間がリュウの真空波動 


拳よりも畏いため、飛び道具が目前に迫っているときなど 



一 

5 ' 


+• ず ゞ 


は、発射する前に攻擊を食らってしまう 〇 起き上がり時な 
どに出すときは注憲しよ5。 


▲この状態でフアイやーフオー ▲こち5は一方的にツフされて 
スを仕掛ける。真空波動拳ならしまう。なかでもドクトリンダ 1 - 

悪<ても相打ちになるが…… ークの ex —フ□シフには注憲 r 


柯空迎單に有効だか、地上攻擎（とくに足払い）の迎轚 
は不向き。フアイヤーフォースからのつなぎとして使お 
,トリプルブレイク—落下中の相手に強•ジャスティス 
イスト-フアイヤーフォースとつなげば、相手の体力を 


分の1以上奪うことができる。迎擊主体の戦法をとるな 


. この連続技で着実にダメージを与えること。 


▲対空迎擊のあと、技の硬直が▲落下して<るところにヒット 
解けだ直後に強 • ジャスティスする。すぐにフアイヤーフオー 
フィストを出しておけば…… スでスーパーキャンセルせよ 


「ードブレイクの利用価値 ■ 負けにつながる闘いかた 



中間距離でソウルフォースを連発したり、むやみにジヤ 


スティスフィストを出すと、跳び込みやガード後の反撃を 
食らいやすい。また、スーパーコンポゲージがない状態で 
のジヤステイスフイストは、ガードされたときのスキをス 


ーパーコンポでフォローすることがで告ないので、連続技 


と飛び道具の跳ね返し以外には使用厳禁だ。 










強力な打擊技と必殺投げを持 
つパワー • ファイター。ケンセ 
ィ主体の相手は苦手だが、持ち 
前のパワーを発癉すれば一発逆 
転ち可能になるそ。 


ダランを使いこなすための三大原則 


①ラリアツトで押しまくれ 


地上戦での主力となるのが、しゃが 
み中®—強•ラリアツトの連係だ。ヒ 
ツト時なら連続技となり、スーパーキ 


が暴発しやすいので、入力中は中®ポ 
タンを押しつばなしにすること。 

ラリアツトをジャンプで回避しよろ 


とする相手に対しては、相手の足払い 
が当たらない闞合いから、立ち強(©で 
跳び込みにケンセイするといい。 


えられる。たとえガードされても反擊 
を食ら〇ことはないので、相手の動向 
に合わせて、跳び込むか強•ラリアツ 


連係はしやがみ中® — ガンジス DDT たら峰辱と入力しよう 

②必殺投げの間合し M こ近づけ！ 


アツトやしゃがみ強®でダウンさせて 
から前進するのが確実だ0 
跳び込みで近づくときは、迎擊され 
にくいジャンプ強©を出すこと。これ 
がヒツトしたら連続技で相手をダウン 
させて、さらに間合いをつめる。降下 
中に地上攻擊を仕掛けられたら、着地 
と同時に黄昏ラリアツトやインドラ 


飛び道具を擊たれたときも跳び込む こと。また、跳び込み時にジャンプ強 
チヤンスだが、反応が遅れた場合は無 ® を出すと、身体が横に伸びて飛び道 
難に垂直ジャンプやガードで対処する 具を跳び越えにくくなるので注憲。 


mm 



⑧接近戦ではつねに必殺投げを狙え！ 


が有効だが、ダランの必殺投げは投げ 
闉合いがせまく、ジャンプ攻擊や弱攻 
IIを当てたあとにしか狙えない。 

ただし、中攻擊を弱•ダランキャッ 
チでキャンセルしたときは例外で、間 
合いが離れないろえに相手の不意を突 
くことがで吉る。そのスキにブラフマ 
ボムや超絶鬼神ボムをキメよろ。弱攻 
IIをキャンセルしたときならインドラ 


橋も狙えるぞ。 

なお、投げ技をジャンプで回避しよ 
ろとする相手には、ブラフマボムのレ 


©ボタンを押せば、跳ぼろとした相手 
に立ち弱(©をヒツトさせることが可能. 


…1 



セルすると距離が两かない 奇鼸をかけられるぞ 
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状況別戦略 


スター ト時の行動 • 

しゃがみ中®が届<間合いなので、しゃがみ中®—ラ！ J • 
アットを仕掛けるのがいい。手堅くしゃがみ強®でダウン # 
させるのも有効だ。しゃがみ中(©などでこちらの足払いを * 
ツブそうとする相手には、ワンテンポ遅らせてから攻擊す_ 
るか、跳び込んでしまろのがいいだろろ。相手の跳び込み # 
にケンセイするなら立ち強®を出すこと。 參 



強©が有効。そのほか、立 
ち中®、しゃがみ強(0、立 
ち強0、立ち強®でも迎擊 
可能。確実性を求めるなら 
インドラ〜橋を使おう。 


▲ダランキヤツチは、相手がジ 
ヤンフ攻擊在出すと、ますツフ 
される。対空迎擊には不向きだ 


相手をダウンさせたら • 

起き上がりにジャンプ攻擊または弱攻撃を重ね、必殺投胃 
げや連続技を狙うといい。しゃがみ中®—強 • ラリアット * 
や、中攻擊—弱•ダランキャッチ—必殺投げなどをまぜる^ 
と効果的だ。なお、必殺投げや黄昏ラリアットでダウンさ # 
せたあとに中•ガンジス DDT で近づくと、相手の反擊を參 
誘えるので黄昏ラリアツトやジヤンプ攻擊がキマりやすい〇籲 


飛び道具への対処 

近距離なら、黄昏ラリア 
ツトですり抜けるか、ラリ 
アツトで出ぎわをツブす。 
逮いと杏は弱•ラ 1 J アツト 
で跳ね返すか、ジャンプで 
跳び越えるのが無難だ。 



▲タイミングさえ合えば、真空 
波動拳をラリアツトで完全に相 
殺することがでさる 


スーパーコンボの使いどころ 


♦超絶鬼神ボム 

攻擊力が高く、投げ間合 
いが少しせまくなったブラ 
フマボムと思えばいい。黄 
昏ラリアツトのガード時に 
スーパーキャンセルで投げ 
られるのが特徴だ。 



▲ゲージを2レペル消費するが • 
荑昏ラ U アツトをガードさせて • 
の超絶鬼神ポムは狙う価植大 • 


♦インドラ〜橋 

無敵時間が長いので対空迎擊に最適。強•ラ U アットか 
らの追擊にも有効だ。浮かせた相手への攻擊は、無難にい 
くなら強•ダランキャッチ、間合いを離したくなければ空 
中投げがオススメだが、可能ならしやがみ強(©—インドラ 
〜橋や、垂直ジャンプ強 (©— 立ち強©—インドラ〜橋（後 
者は春麗やほくとなどには不可）で再度浮かせよう。 


♦黄昏ラリアツト 

無敵時間が長く、攻擊力も高めなので、地上戦ではパツ 
グンの強さを誇る。ラリアツトからの追擊にも有効だ。ヒ 
ツト時はインドラ〜橋で、ガード時は超絶鬼神ボム（レパ 
一を高速回転させながら<0ポタン連打で OK) でスーパー 
キャンセルするといい。対空迎擊には不向きだが、空中の 
相手にヒツトしたときはインドラ〜橋で追擊できるぞ。 



▲地上戦でいきなり弱 • ダラン ▲技の硬直が解けると同時に黄 
キヤツチや立ち中©などを空振昏ラ iJ アツトを出して、相手の 
0して、相手の反擊を誘い……反擊をツフすことも可能だ 



負けにつながる闘いかた 









i # ヒットすれば、 

まま強力な連縞技に持ち込める 
のが魅力。ただし、スーパー；! 1 
ンポゲージへの依存度が裹いと^ 
いった欠点もある。 


ブレアを使いこなすための三大原則 


①間合いを把握して闘え！ 


立ち中®、立ち強®、しゃがみ中 
(©、しゃがみ強 (g) のリーチを把握し 
て、それらが活用で吉る中間距離から 
地上戦を挑むのが基本だ。そして、相 
手がスキを見せたら、弱攻擊からの連 
統技で大ダメージを与えよろ0 
相手に跳び込むスキを与えないため 
にち、とぎおりしゃがみ中 (g>- ►立ち強 
(©などの連係で、相手のジャンプにケ 
ンセイすることも忘れずに。 



▲立ち強®は u —チが畏< て便利だが、攻 
擊時のスキが大きいので多用は禁物 


▼しやがみ強®は、相手にギ ij ギ ij 当たる 
ぐらいの閜合いから使ラのガポイントだ 



②シュートキックがらみの連続技をキメろ！ 


しゃがみ弱®—シュートキックの連 
続技は、ガードされると攻擊のスキ間 
に反擊されやすい。しゃがみ弱®が確 
実にヒットしたときのみ狙おろ。密着 
時なら、とりあえずしゃがみ弱 ®xs 
を仕掛け、1つ目のヒットを確認した 
と吉のみ2つ目をキヤンセルするのが 
セオリーだ。なお、シュートキックの 
3発目は強以外ならガード後の反撃を 
受けない。 


シュートキックのヒット後は、£発 
目からスピンサイドシュートにつない 
だり、3発目（強）で相手を浮かせて 


しやがみ中®-強 • ライトニングニー 
や、立ち強 0- スピンサイドシュート 
をキメて追加ダメージを与えよろ。 



▲強.シュートキック X3 ▲落ちて<る相手に早めの 


▲強_ライトニンク■ニー。 


をヒツトさせだら一歩前進 しやがみ中®を仕掛け…… ゲージが大置にタマるぞ 


⑧スライデイングアローで相手をゆさぶれ！ 


スーパーコンボゲージがタマってい 
れば、スーパーキャンセルを利用した 
奇襲が可能になる。 

まずは、スライデイングアローを仕 
掛ける0これがガードされるか、しや 
がんだ相手にヒットしたら、相手が反 
擊しそうなタイミングでミラージュコ 
ンボキックを出そう。ヒット後は、ス 
ビンサイドシュートにつなげれば大ダ 
メージを与えられるぞ。 


この連係がキマらなくなったら、ス — 弱•スライディングアローなどで可 
ライディングアローを相手の目前で止 能）、ガードを固めた相手に ® 通常投 
まるよろに出し（しゃがみ中®の先端 けをキメる戦法も使ってみよ〇。 





状況別戦略 


'て:* 


スター ト時の行動 

しゃがみ中㊣やしゃがみ 
強®でケンセイするといい 
が、どちらかと言えば相手 
が跳び込んで告た場合など 
に備えてガードを固めてお 
くのがベストだろろ。 


相手をダウンさせたら 

め<0気味のジャンプ中 
(©から、三大原則②で解説 
した連続技を狙おろ。直接 
しゃがみ弱®を重ねたり、 
攻擊すると思わせて®通常 
投げをキメる手もある。 


:妒 


▲相手によっては跳び込んで連 • 
鐃技を狙うのち手。キフればイ • 
ツキに体力を U —ドでさる • 



▲体力をリードしていれば、無 


跳び込みの迎撃には 

確実ではないが、真上の 
相手に対しては早めに出す 
しやがみ強<0が有効。逮く 
から跳び込んで吉た相手は、 



強•ライトニンクニーで迎 


▲ しやガみ強©での迎擊ガツフ 
されそラなときは、おとなし< 


擊しよう。 


ガードに徹することも必要 


飛び道具への対処 

垂直ジャンプやガードでの対処が無難だが、波動拳タイ 
プのものなら発射直後にスライディングアロー（基本的に 
は強で、近距離のみ中）を出せば、飛び道具の下をくぐり 
つつ反擊できる。これはソニックブームにも可能だが、こ 
ちらは相手のガードが間に合ラことが多いので、スーパー 


戦に仕切りなおすだけで十分だ • キャンセルでフォローできるときのみ狙おう。 


スーパーコンボの使いどころ 


♦5 ラージュコンボキック 

こちらの起き上がりに地上から攻めてきた相手に使ろの 
が効果的だ。ガードされても反擊を受けることはまずない 
ので、多少はパクチ気味に出しても大丈夫。ほかにも、ス 
ライディングアローなどがキマらなかったときのフォロー 
にも有効0スーパーコンポゲージが丨レベルでもタマって 
いるなら稹插的に使っていぎたい。 


♦スピンサイドシュート 

ミラージュコンポキックよりも相手に与えるダメージは 
大吉いが、ガードされたと吉のスキが非常に大きい。絶対 
にヒットする状況（連縞技など）で出すか、ミラージュコ 
ンボキックでフォローできると吉のみ使おろ。確実にキメ 
たいときは、シュートキックの1〜2発目をヒットさせた 
ときにスーパーキャンセルすれば ok だ。 


•ドブレイクの利用価値 


踏み込んで攻擊するワリにはリーチが短く、他キャラの 
ガードプレイクよりも出ぎわをツプされやすい 0 こちらの 
連統技を警戒している相手に、ジャンプ攻擊やしゃがみ弱 
® から仕掛けるか、遠距離からジャンプして杏た相手が着 
地するところに狙うといいだろう。ヒットしたら、跳び込 
みから三大原則②の連縞技をキメよラ。 



▲スライデインヴア□一をガー▲ガードされてち、技の終了時 
ドされだときに仕掛けて、攻擊からガード嫌作をしておけば、 
後のスキをな<そろ ます反擊を受けることはない 



力を終えてか£>、すかさすスートが連統ヒツトする。ゲージが 
I てーキヤンセルすれば…… あるとさはかならす阻お^ 


負けにつながる闘いかた 


スーパーコンボゲージがないときにスライディングアロ 
一やシュートキックを乱発するのは、スーパーキャンセル 
でのフオローがでぎないのでオススメで吉ない。また、こ 
ちらの起き上がりに跳び込まれたとき、ライトニンクニー 
で迎擊しよろとするのも危険。この技は攻擊判定の出現が 
遅いので、空振る（ガードされる）ことが多いのだ。 







多彩な空中攻擊を持ち、スキ 
のない攻めを展關でぎるが、技 
の使いどころ在まちがえると一 
転し r 大ピンチに。キャラ性能 
I こ頼 d す杏ると危険だ 。 a 


jhjnk 


豪鬼を使いこなすための三大原則 


①「跳ばせて落とす」を確実に実行せよ! 


地上戦では、豪波動拳でケンセイし 
てお吉、相手が跳んでぎたら豪昇龍拳 
で迎擊することが基本戦法となる。 

ただし、豪波動拳は射出後のスキが 
大きいため、ジャンプ動作の早いキャ 
ラには簡単に跳び込まれてしまう。と 
杏には、一瞬だけしやがむ、弱攻撃を 
1〜2回空振りする、といったフェイ 
ントもまじえておころ。 

また、しやがみ強®で豪波動拳をく 


ぐれる（反擊できる）キャラも多数い 
るので、近距離で擊つときはそれなり 
の布石が必要だ。基本技をキャンセル 



②豪鬼固有の技を活用すべし！ 


豪鬼にはリュウやケンにない固有の 
技がある。し、ずれも使いこなせば戦力 
アップにつながるぞ。それらの使いど 
ころを紹介しよラ。 

•斬空波動拳……相手の起さ上がりに 
跳び込むときに有効。強で擊ち、ジヤ 
ンプ零+中®でキヤンセルして近づこ 
う 。発射してから着地するまでのスキ 
が大吉いので多用するのは危険だ。 
•ジャンプ#+中®……基本的に斬空 


波動拳とセットで使ろ0発射後のスキ 
をキャンセルできるぞ。 

參灼熱波動拳……相手の体力をケズる 
のがメインだが、しやがみ強0—灼熱 
波動拳の連続技を狙ってちいい。 

參阿修羅閃空……こちらの起吉上がり 
にめく 0ジャンプ攻擊を重ねられたと 
ぎや、間合いを離したいときに有効。 
コマンドのボタンが®だと移動距離が 
短いため反擊される。 （0 を使おろ。 


して発射したり、豪波動拳のかわりに 
峰+中®を出して相手のしやがみ強® 
をツブしておくといいだろろ。 






▲スカ□マニアには阿修羅閃空を使わない 
よラに。スカ□スライダーで追擊される 


②ガードさせるなら豪昇龍拳！ 


豪鬼には、主力と言える基本技がな 
いため、強力な基本技を持つキャラに 
接近戦を挑まれるとツライ。 

そんなと杏は、弱 • 裹昇龍拳を多用 
してみよろ。たとえガードされても、 
スーパーキャンセルを利用すれば、相 
手の反撃を滅殺豪昇龍や天魔豪斬空で 
ツブせるぞ。滅殺裹波動は、無敵必殺 
技やしゃがみ強 ® での反擊に負けるこ 
とがあるのでオススメできない。 
















やすいので、斬空波動拳を 翁颶莩 ZT 屈7)、ない通庇眼 7D、to 

的上—， ▲斬空波動拳が相手に当たりそ • 

擊たずにそのまま着地してぅなら、ジャンフ攀+中®で近參の跳び込みは' 前方ジヤン 
様子を見ることも必要。 づき、接近賊を挑んでもいい 參プ強㊣で迎擊できる0 


相手をダウンさせたら • 飛び道具への対処 

めくりジャンプ中®、しやがみ中©などの攻擊を重ねて • とりあえず垂直ジャンプ 
連係（連続技）へと持ち込むのがセオ 1 J 一だが、相手の反 # で回避しつつ相手の動向を 
擊を霤戒するなら逮距離から灼熱波動拳を重ねるのが一番參ろかがい、斬空波動拳や天 
安全だ。また'強•斬空波動拳—ジャンプ攀+中 (© の連係春魔空刃脚を使うべきかを決 
なら、斬空波動拳がタテの役割をはたすので、迎擊される參めるといい。もちろん、豪 
可能性を最低限にして攻め込むことができるぞ〇 參波動拳で相殺しても可。 


▲豪昇龍拳は出ぎわに無敵時間 
ガあるだめ、相手を引ぎつけて 
出せばます負けることはない 


气ム • ▲スーバーコンボゲージがあれ 
のる亡いい 0 もちろん、*ば滅殺豪波動での打ち消しも有 
波動拳で相殺してち可。 効。近距離戦で効果を発揮する 


スーパー コンボの使いどころ 


康鬼のスーパーコンポはすべて強力だが、なかでも最強 
と雪えるのがコレ。おもな使い道は、豪波動拳への連続技 
をスーパーキャンセルして追擊すること。灼熱波動拳から 
でもつなげられるが、早めにキャンセルしないと滅殺豪波 
動が空振ってしまろぞ。遠距離戦なら豪波動拳で相手を跳 
ばせて、滅殺豪波動で迎擊するといろ使いかたも有効。 


竜巻斬空脚からの追擊にち 
使えるが、相手の位霪によ 
つては空振ることもある。 



▲豪昇龍拳をガードした直後に 
反擊して < るよラな相手には、 
天魔豪斬空で反擊しよう 


無敵時間が長いので、豪 
昇龍拳がガードされたと吉 
のフオローとして使うとい 
し、。スーパーコンボゲージ 
があれば、滅殺豪波動から 



▲滅殺豪波動から追擊するとき 
は早めにコマンド入力。攻擊力 
の高い1ヒット目が当芝るぞ 


スーパーコンポゲージを3レベル消費するが、スーパー 
コンボのなかでは最高の攻撃力を誇る。また、ほかの移動 
投げとちがい、密着状態から出せば、画面暗転後に相手が 
ジャンプしても回避できないといラ利点がある。ジャンプ 
攻擊、ジャンプ#+中®、峰+中®をガードさせたあとに 
仕掛けよろ。裹昇龍拳か瞬獄殺といろ2択も有効だ。 


ガードブレイクの利用価値 ■ 負けにつながる闘いかた 


イツキに®み込んで 
から攻撃するので出ぎ 
わをツブされにくい。 
しかし、スーパーコン 


接近戦で前方転身や斬空波動拳を使ろと、相手に大吉な 
スキをさらしてしまろ。つねに中間〜遠距離で仕掛けるの 
がボイントだ。また、こちらの起き上がりにめくりジャン 
プ攻擊を重ねられた場合は豪昇龍拳や減殺豪昇龍を出さな 
いよろに。相手の反対側（相手が跳んで告た方向）に攻擊 
してしまい、空振りに終わることが多いからだ0 







特別ゲストをお呼びして . ' 

連続技 ■ m 


連研である。 r スト EX』 は連続技にかかわる隠れた要 i 後半のキャラ別連続技紹介は、現役プレイヤーであり連続| 
素が多いので、まずは3ページ半を使って、システムのぺ i 技のエキスパートでもある TZW 氏の監修でお送りする。 
ージで説明しきれなかった要素を突っ込んで紹介しよろ。：最高レベルの技術があみ出す連続技の数々をごらんあれ。 


体重について 


♦キヤラごとの体重差と、それによる影響 • • 

それぞれのキヤラには、体格にあわ ろことだ。この差は、空中コンボをキ 


メるうえで多少なりとも影響をおよぼ 
すので、きちんと把握しておさたい。 
各キヤラの体重、および吹吉飛ぶ大吉 


ラが特定の必殺技やスーパーコンボを 
食らったとぎの吹吉飛びに、その差が 
出る。つまり、軽いキヤラは八デに吹 


吉飛んでいくが、重いキヤラはあまり 特別な吹き飛びだけで、通常の吹き飛 




11-11 













連続技が成立する時間 


♦地上コンボについて 

1 ■スト EXj では、攻擊ヒット時に 
発生するヒット硬直が、攻擊を当てた 
キヤラにのみかかる0ヒット硬直中も 
相手ののけぞり時闉は経過するので、 
結果として相手にスキができる時間は 
「のけぞり時間一自分にかかるヒット 


^上コンボ成立時間•基本概念 h 


(相手の)のけそり時!！-(自分の)ヒット硬麵間 > つきの攻撃が当たるまでの時間 


■辦織■下■に 1 


硬直時間」となる。これより60分の1 

該当する技(ヒット効果） 

コンボ成立時間 

秒でも早くつぎの攻擊が当たれば、地 

弱の地上基本技(弱 • のけぞり） 

11/80秒 

上コンボが成立するワケだ 0 技ごとの 

中の地上基本技、ジャンプ基本技、大半の特殊技(中•のけぞり） 

17/60秒 ■ 

コンボが成立する時間は、右表を参照。 

強の地上基本技' -部の特殊技、大半の必殺技(強.のけぞり） 

£8/60秒 

例外として、スーパーコンポは画面 

のけぞり or よろめき中の相手にガードブレイク、-部の必殺技(ダウン） 

7/80秒 


暗転直後の60分の10秒閫、相手の動き 
を止めるため、コンボ成立時間が延畏 
される。それだけスーパーコンボへの 
連続技が狙いやすい。 

なお、のけぞり時間やヒット硬直時 
間は P. 182に掲載している。 

♦空中コンポについて •• 

相手を宙に吹き飛ばした壩合、当て 
た技に応じた時間内なら、つづけて攻 
擊 をヒットさせられる。これが空中コ 
ンボで、形式こそちがろものの、その 
仕組みは地上コンボと変わらない。 

空中コンポを狙える時間は、右表の 
とおり。しゃがみ強®から空中コンボ 
を狙ラのは事実上不可能で、スーパー 
コンポの最後の一擊からも、まず厶 ij。 
これらの技へはつながず（スーパーコ 
ンボなら最後の一擊が出る前に）、ベ 
つの技へつなぐのが無難だろろ。 

例外は右下の表にある技で、ヒット 
させてから地面に落ちる（接地する） 
直前まで、相手の食らい判定を残せる。 
まさに、空中コンボにろってつけだ。 





mm 

しめにビ技は 


縣微織 f 總氟 こ— 

該当する技(ヒット効果） 

コンポ成立時間 

基本技、特殊技、必殺技(吹ぎ飛び〇「吹吉飛びダウン） 

27/昍秒 

しゃがみ強㊣(転倒） 

(コンボ不可） 

スーパーコンボの最後の1ヒット(きりちみダウン） 

7/60秒 


■Bf 


MS 

か丨ま 
し M で 
い I ヒ 


[相手の食ら Ifl 定を接地織せ琎】 


空中の相手に対してガードブレイク(全キャラ共通） 
ファイナルパンチ • 10 段階目 （ c . ジャック） 
ホームランヒーロー ( C . ジャック） 

トリプルブレイク(アレン） 

インドラ〜橋(ダラン） 

シュートキック(※最後を強で出す）（ブレア） 

竜巻斬空脚 • 4発目（豪鬼） 


223 









目押しコンボ 


♦基本技から基本技へつなげる 


基本技にキャンセルをかけて基本技 
を出す手段が連打キャンセル以外にな 
い本作品で、目押しコンボは重要だ。 

下の表は、各キャラの目押しコンボ 
をまとめたもの。「重ね〜」と書かれ 
た技は、地面に倒れている相手に接近 
してその技を出してお杏、攻擊判定が 
消える直前に起き上がった相手に当て 


ることを意味する。これを利用したコ 
ンボは多数あるが、ここでは実用性の 
あるものにしぼって紹介しておく。 

ちなみに、立ち—立ち、しやがみ- 
しやがみと目押しで基本技をつないだ 
場合にかぎり、先に出したほろの基本 
技のフォロースルーが、60分の1秒だ 
け短縮される。おぼえておころ。 



キャラ別目押しコンボ表 


リュウ 

カイリ 


ケン 

S 


しゃがみ弱©—しゃがみ弱® 


•立ち弱® 
しやがみ弱® 
■.しやがみ中© 
卜しやがみ中® 
ししゃがみ強® 


立ち強®—しゃがみ中® _ 
>がみ中®—レ ft がみ強® 


しゃがみ弱®—しゃがみ弱® 
广立ち弱® 

+しやがみ弱 (© 
しゃがみ中©—しやがみ中 (0 
+しゃがみ中® 
しレ?>がみ強® 


重ねしやがみ中®-^しやがみ強㊣ 


f 立ち弱® 

1 み中 ©+ しゃがみ弱® 
_ ししゃがみ中 ® 

.がみ中 d! 


重ねしゃがみ中®—しやがみ強 €) 


广立ち弱松 
(©+ しゃがみ弱® 
ししゃがみ中 (0 _ 
广しゃがみ弱® 
•立ち弱® 

しやがみ弱 (© 
•立ち中® 
，しゃがみ中® 


31 ち強❹《しゃがみ弱® 

しゃがみ強©吡=誌 


仍卞しやがみ中© 
叹卞しゃがみ中® _ 


しゃがみ中© dll 


いがみ柳-がみ p ® 

■ね立ち舶 

重ね峰+強 (0— しやがみ強㊣ 


1ンボ 
广しやが i 


=がみ弱® 
•立ち中 (0 
卜しゃがみ中 (0 
.しやがみ中® 


しやがみ中X ，しやがみ中 C 


f しやがみ弱® 
>しやがみ弱® 
+しやがみ中© 


立ち強❹—しゃがみ弱® 


广しゃがみ弱⑮ 

•み中®+しゃがみ中0 

_レしゃがみ中 

立ち強®—しゃがみ中❸_ 
しゃがみ弱©—しゃがみ弱® 

广しゃがみ弱 (0 
>立ち弱® 

しゃがみ中 c e 顔® 

七ゃがみ中® 
ししゃがみ中® 

— ~しゃがみ弱❹がみ弱® 

しゃがみ中 W 二II — 
立ち強®—しやがみ_中 (§_ 
重ねしやがみ中©—しやがみ強® 


しやがみ弱 ©4 しやがみ弱® 
p しやがみ弱0 
卜立ち弱㊣ 
+しゃがみ弱® 


►しゃがみ中<0 
►しやがみ中® 


しゃがみ 強しゃがみ弱® 
重ねしゃがみ中®《涊|| 
重ねしゃがみ強©—しゃがみ強 ® 











. 〇 G ㈣飄 i •強） O 空由^ 


しやがみ中㊣—波動拳-真空波動拳 
は実用性がとても高いうえ、さらに真 
空竜巻旋風脚までつなげることがで咅 
る。巳は 「ZE 闩 02j でも狙えた連 
続技。めくりジャンプ中®をジャンプ 
強㊣に変えてもいい。 C は、竜巻旋風 
脚のあと着地と同時に真空波動拳を出 
せば、ちゃんと連統ヒットする。 


竜巻旋風脚（強—強）のあとに空中 出せる）ことを利用する。真空竜巻 
真空竜巻〜を出せば、相手が遠くへ吹 〜のヒット中に相手との位置が入れ替 
き飛ぶ前に着地する （= 真空波動拳を わるので、コマンド入力方向に注憲〇 


背中向 S はダメ 


めミり⑶ W 立ちし弱^^^ 


めくりジャンブ攻撃 













千裂脚—気功掌は、千裂脚の10ヒッ 
卜目にキヤンセルをかけるのが理想 0 
巳は、立ち強 (B を使うとヒット数が減 
るろえ、つながる相手も限定される。 
C はスピニングパードキックのあとの 
硬直時間が短いことを利用しているが、 
鷹爪脚へつなぐのはかなりシビアだ。 
気功掌は着地と同時に出すこと。 


リュウと同じく、波動拳—スーパー 
コンポが実用的。 A は、波動拳がヒッ 
卜した瞬間に昇龍裂破を出せば、攻擊 
値の高い部分を当てることができる。 
C は、必殺技キャンセル不能の基本技 
にスーパーキャンセルをかけているの 
で、波動拳や昇龍拳が暴発することが 
ない。□は、ヒット数優先コンポだ。 


:弱•飛無しゃがみ中©-»中•百裂脚 (SHH •目) — 千裂脚->気功掌 
Iジャンプ強©<しがみ中®—千裂脚—気功掌 














みンキエ: 7 l 














ぼくと 


•顧ィ 


[ E クトリンダ_ク1 


D 立ち〇「しやがみ強© 4 DA (gj ^^) クルプ — DARK、>1^ ル 

















ジャンプ強(0-*中 • 空中ドリル0プ がみ中®—レスアル★カーナが届かな 

ルスを当てる打点が重要。打点が高い いのだ。最後のレスアル★カーナは、 

と地上攻擊へつながらず、低いとしゃ 入力方向が左右逆になるので注憲。 


はカロ▽ニア 


) ぶンャ{，墨^^ 

) めくりジャン，©《ぃは爲器 130 }强•功ロヘッド-スーパー効ロクラか- 

) ス-パ-功口別ダース-バ-効防加 


プルムプルナ 


中 0 ®-，©レ溜綿：， © 空中温ク丁!-ム © レス溫丁力 r ナ 


[pHSEBH 

I ジャンプ強© ^中.空中ドリル◊プルス| 












財狼兇手 (5HIT) 神鬼発動 (5HIT) 













.-ス•^瞻ブレイク + •刪 

4麵し_ 


アレン 


タラン 


231 
























S CPU BATTLE 



対 CPU 戦をキワめろ！ 

-/j ( 

コ心ク OMf 


対 CPU 戦の楽しみ 
と雷えば、得点をかせ 
ぐことや、連続技の練 
習をすることなどが挙 
げられる。そこで 、 C 
PU の返り肘ちにあう 
ことなく、プレイを楽 
しめるよろな知識を伝 


当然ながら、 CPU キャラもガード 
ブレイクを使ってくる。とくに、リュ 
ウ、春麗、ザンギエフ、プル厶プル 
ナ、ベガ、豪鬼が多用するぞ。 

ガードブレイクへの対処法は、①即 
座に攻撃して出ぎわをツブす、②ジャ 
ンプで回避する、の e つがオススメ。 
②はガードブレイクを食らっても、空 
中に吹き飛んで c p u キヤラの追擊を 
最小限におさえられるのが魅力だ。 


ただ、ベガ、豪鬼、ガルダ以外のキ 
ヤラは、たとえガードプレイクがヒッ 
卜しても、これといった追擊を行なわ 
ない。 CPU キヤラのラッシュに対し 
ては、へ夕に暴れて通常の攻撃を食ら 
うよりも、ガードブレイクを覚悟して 
ガードを固めたほ〇が賢明だろろ。 

いずれにしても、ガードブレイクを 
食らつたときは、レパーとポタンの連 
続入力で早期回復につとめること。 



▲フル乙プルナはとにか<ガードフレイ 
クを多用して<る。邃発ちめすらし<ない 









ボス以外は跳び込み連続技だけでも OK だ/ 


CPU キヤラは、一部をのぞいて、 
こちらの跳び込みに対するガードがア 
マイ0そのため、跳び込みからの連続 
技をひたすら狙ろだけでも、かなりの 
人数を勝ち抜くことが可能だ。 

とくに1〜3人目に登場する CPU 
キヤラは、跳び込みに対してガードも 
迎擊もしてこないので、スタート時く 
らいの間合いから跳び込んでいれば、 
まずまちがいなく勝てる。相手の対空 
迎撃を警戒するなら、しゃがみ強®^ 


投げ技などでいったん相手をダウンさ 
せておいて、その起き上がりにジャン 
プ攻擊を重ねるといい。 

キャラクター別のオススメ連続技は 
下表のとおり。基本的に、操作が簡単 
なもの、ガードされたときのリスクが 
少ないものを紹介している。カツコ内 
の技は省略で吉るので、厶ズカしけれ 
ば組み込まなくてもいい。必殺技の強 
弱は、使いわけが必要なものだけ記し 
てある。それに該当する連続技を行な 


ラときは注意すること。 

なお、これらの連続技からスーパー 
コンボにつなげれば、大ダメージを与 
えることができる。腕に自信があれば 
積極的に狙っていくべし。 

參補足説明 

スーパーコンボにつなぐ場合、ガイ 
ルはしゃがみ強€)、ザンギエフはダブ 
ルラリアツトを省略すること。ブレア 
はシュートキックの3〜4ヒット目をス 
ーパーキャンセルすれば OK。 



有効な跳び込み連続技（スーパーコンボはのぞく） 


リユウ_ _前方ジャンプ強©—(しゃがみ中®) — しゃがみ中波動拳 
ケン |前方ジャンプ強 (0— (しやがみ中®) •-しゃがみ中波動拳 


前方ジャンプ強©—しゃがみ中 0 — しゃがみ中 ® 

ガイル 前方ジャンプ強❹—しやがみ弱ソニックブーム—しゃがみ強® 


ザンギエフ 前方ジヤンブ擧+強©-*しゃがみ弱®—ダブルラリアット 


ほくと _前方ジャンプ強©—しゃがみ中©—弱.肘激崩—掌撃破 


D . ダーク |前方ジャンプ強 (0— しやがみ中©—しゃがみ中® 


スカロマニア^ ti 方ジャンプ強©—(しゃがみ中©) — しゃがみ中 ㊣ —スカロスライダー 
プルムプルナ I 前方ジャンプ強©—立ち中®—プリム ◊キック 


C ■ジャック |前方ジャンプ強©—(しゃがみ中©) — しゃがみ中ダッシュストレート 
カイリ _前方ジャンプ強 (0— (しやがみ中©)—しゃがみ中⑯—神気発動 


アレン |前方ジャンプ強 (0— (しやがみ中©)—しゃがみ中 ( g )— ソウルフォース 


ダラン て前方ジャンプ強©—しゃがみ中強.ラリアット 


プレア _前方ジャンプ強©-*しゃがみ中®—シュートキック （ X 3) 


豪鬼 前方ジャンプ強©—(しゃがみ中©) - しゃがみ中 ㊣ —裹波動拳 


キャラクター別オススメ連続技 




使用キャラ別戦略 


ほくと、ドクトリンダーク、スカロ 
マニア、プルムブルナには、大半の 
CPU キャラに有効な、独自のパター 
ンが存在する。これと①一③の基本戦 
法を併用すれば、確実に最終ステージ 
まで勝ち進めるよろになるはずだ。た 
だし、ベガ、豪鬼、ガルダには通用し 


ないので注意しよろ（ドクトリンダー 
ク VS ベガをのぞく）。 

また、全キヤラに有効とまではいか 
ないが、以下のよろなパターンもある 
ので覚えておいてソンはない。 
•飛び道具を持っているキヤラ 
スタート時よりも少し離れた間合い 


から弱の飛び道具を擊ち、 CPU キャ 
ラが前方ジャンプしてきたら、各キャ 
ラ固有の対空技で迎擊する。 

參春麗のみ 

しゃがみ中®—弱*飛燕蹴の連係を 
ひたすらくり返す。弱 • 飛燕蹴をジヤ 
ンブでかわされやすいのが難点か7 


ほくと共通パターン 


ほくとは、スタート時より少し雕れ 
た間合いから、しゃがみ強 ® を連発す 
るだけで、ほとんどのキヤラに勝つこ 
とがで杏る。しゃがみ強®は姿勢が低 
<なるので波動拳などの飛び道具を回 
避可能で、相手の攻擊を食らろケース 
も少なめ。さらに、攻擊の終わりぎわ 
を当てることによって、攻擊後のスキ 
が軽減されるぞ（ガード後の反擊を受 
けにくし、)。 



▲これぐ5いの闉合いか£>、しゃがみ強® ▲相手をダウンさせだら、その起き上がり 

を連発する。ガードされてちおかまいなし に再度しゃがみ強®の先端を重ねよろ 


ドクト 1 」ンダーク共通パターン 


ドクトリンダークの共通パターンは 
遠距離から強 •DARK ワイヤーを連 
発して、ヒットしたら DARK ホール 
ドで引きよせ、連続技でダメージを与 
えていくといろもの。 

これ以外では、右のパターンを狙つ 
てもいい。ベガを含めた後半ステージ 
I用するぞ。また、 VS ガル 
[距離からの強 • EX —プロ 
f を誘ろことが可能だ。 


の相手に通用す; 
ダなら、遠距離; 
シブで鬼斬を誘_ 



スカロマニア共通パターン 









プルムブルナ共通パターン 








I ガイル 


11人目 丨 S 人目 3人目 4人目 丨 5人 S 丨 B 人目 7人目 B 人目 丨 9人 S 丨 10人目| 

減:ス加マ ニ アリュウ|プルムプルナザンギエフほくと：春麗 | C •ジャック隨ケン® D •ダーク S ベガ 

日ほくと ケン | c . ジャック_春麗 □•ダークザンギエフプルムプルナリュウス加マニア|ベガ 

pc •ジャツク春麗ス加マ ニ アリュウプルムプルナ：ケン ほくとザンギエフ□.ダークベガ 

D ほくとザンギエフ□.ダーク_ケン。プルムプルナ|春臞|ス加マニアリュウ。.ジャック | ベガ 

■ザンギエフ 

1人目 2人目 3人目 1 4人目 5人目|已人目 7人目 日人目| 9人目|10人目 

日プルムプルナリュウきス加マニア D . ダークほくと ケン|〇•ジャック圓春麗 ガイルきベガ 

c ほくと ガイル | c . ジャック_ュウス加マニア春臞!プルムプルナ;::ケン k 3 d . ダークベガ 

D ス加マニア C . ジャック□.ダーク.春麗プルムプルナ i リュウ ほくと ガイル ケン§ベガ 

■ほ<と 

1人目 2人目 3人目 4人目| 5人目| 6人目 7人目 8人目| 9人目|10人目 

B ケン C. ジャツク春麗 D. ダークザンギエフプ^ムカレナリュウス加マニアガイル|ベガ 

C 春麗 C. ジャ.ツ褊リュウ期0?=アガイルブ M プルナケン D . ダ-^ザンギエフ 1 ベガ 

D ザンギエフ D . ダーク ケン |プルムプ ルナ 春麗|ス加マニア リュウ C . ジャツク ガイル |ベガ 


■ドクトリンダーク 













■クラッカージャック_ 

311 ^^^nEE^DBSSEESSEESE^SEE^HEQSI 

~ 一. P ルムプル对ガイル T ス加マニア"!リュウ|■ほくと|ザンギエフ 1 Id . ダーク|■春芦 ] 


■カイ 1 」 



■ダラン 


j 丨1人 s I 2人目 

| 3人目| 4人目| 5人目| 6人目| 7人目| 8人目 

臼人目 

忉人目I 

A 

C . ジャツク 

ケン 

ほくと 

ガイル 

スカロマニア 

リュウ 

プルムプルナ 

ザンギエフ 

□.ダーク 

ベガ 

巳 

ス加マニア 

ガイル 

C . ジャツク 

ケン 

ほくと 

春龎 

□.ダーク 

ザシギエフ 

プルムプルナ 

ベガ 

C 

ガイル 

G •ジャック 

リュウ 

ス加マ::ア 

春麗 

プルムプルナ 

ケン 

D •ダーク 

ザンギエフ 

ベガ 

D 

ほくと 

ザンギエフ| □•ダーク 

ケン 

プル厶プルナ 

春麗 

スカロマニア 

リュゥ 

C . ジャック 

ベガ 


■ブレア 



1人目 

| e 人目 

3人目 

4人目 

5人目 

日人目 

7人目 

日人目 

9人目 

10人目 



ほぐと 

春麗 

ESB 






ベガ 

M 


WIEiM 


mm 





沁脚.':， 

ベガ 

0 


wm 


E 5 H 


JEM 




ベガ 


BE^S 





toms 



mm 

ベガ 

■豪鬼 

g 

1人目 

2AB 

35E 

3人目 

4人目 

SIEHBBI 

5人目 

msm 

B 人目 

ガイル 

ス加マニア 

g 人目 

Pj ^ sX ： 

10人目 

| 

春麗 

iilBK ] 




ブルムプルナ 

リュウ 

スカ0マニア 

ガイル 

ぺガ 



Esza 




春麗 

プル厶プルナ 

ケン 

□■ダーク 

ベガ 




BBEM 

KB 

春麗 

プル厶プルナ 

加芽::， 

■J ュゥ 

ベガ 

















CPU 豪鬼やガルダが乱入してくる いほうが無難だろう。とは言え、八イ 
条件は、 P. 12〜15で紹介されていると スコアを狙ろ人にとって、コンプリー 
おり。ここでは、 CPU ガルダを出現 卜•ポーナス（連勝ボーナス）をかせ 
させるときに必要な LV3 (キャラに ぐと必然的に出現する CPU 康鬼、出 
よっては 2) スーパーコンボ、および 現させるとコンプリート•ポーナスが 
規定ヒット数を満たす連続技の具体例 飛躍的に増加するガルダは、さけてと 
を紹介していころ。 おれない道だ。健鬪を祈る。 

まずは、 LV3 スーパーコンボにつ 
いて。これはスーパーキャンセルを利 
用して、スーパーコンボを3回連統で 
出せばいいわけだが、その仕組みを理 
解しておかないと、成功させるのはム 
ズかしい。そこで、比較的出しやすい 
と思われる組み合わせを右の表にまと 
めてみた。ザンギエフと豪鬼なら LV 
3専用スーパーコンボを使ろだけでも 
0K だ。クラッカージャックとカイリ 
は例外的に L V日で条件が満たせるよ 
ろになっているぞ。 

規定ヒット数を満たすのに有効な連 
統技は下の表を参考に。キャラによっ 
ては、単体で規定ヒット数を超せる技 
があるので（リュウの真空竜巻旋風脚 
など)、覚えておくと便利だ。 

なお、ガルダや CPU 豪鬼はかなり 
強いので、クリア優先なら出現させな 


&レイジージャツク — ホームランヒーロー 


►トリプルプレイク — フアイヤーフオース 


&アイヤーフォース- 




*1 















CPU リュウは波動拳を 2 回つづけて擊つク 
セがあるので、そのスキに跳び込んで連続技を 
キメる戦法が有効だ。 

跳び込むタイミングは、遅すぎても早すぎて 
もダメ。コレばかりは体で覚えてもらラしかな 
いが、右の写真のよろな手順ならタイミングが 
はか0やすいだろラ。 

なお、1発目の波動拳を垂直ジャンプでかわ 
しているのは、ガードすると間合いが離れてし 
まつて、その後のジャンプ攻擊が届かなくなる 
から。また、垂直ジャンプの着地後に一瞬待つ 
のは、早めに跳ぶと CPU リュウが E 発目の波 
動拳を撃たずに対空迎擊してくるからだ。 

そのほかの注意点としては、画面端に追い込 
まれてからのガードブレイクが挙げられる。 C 
PU 1 」 ュウは、こちらが画面端でガードを固め 
ていると、穰榧的にガードブレイクを出してく 
るので、追い込まれたときには注憲すること。 


▲追い込まれだからといつて画面端で ▲CPUU ユウは一歩踏み込んでガー 
ガードを固めていると…… ドフレイクを出して<る。要注意/ 














狙い目は中間距離から連発してくる弱 • 飛燕 
蹴—強 • 飛燕蹴の連係。強 • 飛燕蹴は弱にくら 
ベるとモーションが大きく、攻擊判定が出現す 
るまでの時間も長い。そのため、タイミングさ 
えまちがえなければ、無敵必殺技以外の対空技 
でも十分迎擊することがで吉るのだ。空中投げ 
を持つキャラなら、それで強*飛燕蹴に反擊し 
てちいいだろ〇。 

ただし、これは CPU 春麗が前半ステージに 
登場した場合の攻略法。後半ステージになると 
CPU 春麗は弱 • 飛燕蹴のあとにしゃがみ強 ® 
を出してくるのだ（ガード時は強制ガードが成 
立するので反擊不可)。さらに、後半ステージの 
CPU 春麗はスキらしいスキを見せなくなるの 
で、かなりの強敵となってしま対空迎擊の 
精度を高めるか、「前方ジャンプ直後の攻撃」— 
「着地と同時に投げる j 連係で強引にダメージ 
を与えていくしかないだろう。 


しよ*5。空中投げちキメられる 



CPU ガイル 







簡単なのは足払い（おちに中）や弱の飛び道 
具でダブルラリアットを誘い、そのスキにしや 
がみ強®でダウンさせるという戦法0 CPU ザ 
ンギエフがダウンしたら、間合いを離して前述 
の技を出す……のくり返しで GKo 
また、画面端で後方ジャンプ強©をひたすら 
連発するという戦法もある。絶対安全とい5わ 
けではないが、 CPU ザンギエフの地上攻撃を 
ツブせるろえに、スクリューパイルドライバー 
を食らわずにすむのがポイント。ジャンプ攻擊 
は心持ち早めに出すのがコツだ0 
なお、 CPU ザンギエフはこちらの跳び込み 
を前方ジャンプ攻擊で迎擊したあと、着地時に 
しやがみ強®を出して（重ねて）くる。したが 
って、こちらが着地すると同時に無敵必殺技を 
出せばダメージを与えられるのだ。これは CP 
U ザンギエフにかぎらず、全 CPU キャラに共 
通する行動パターン。覚えておころ。 


▲スタート時よりも少し離れた閩合い▲反応してダフルララットを t 
で弱の飛び道興を擊つと…… <る。しゃがみ強®で転ばそろ 


+強©でのめく！9 


CPU ザンギエフ 










GPO スカロマニア 

とりあえず、 CPU スカロマニアがしゃがみ 
中スガロスライダーや、スカロトカチェフ 
を出してくるまで待つ。そして、前者はしゃが 
みガードしてから、後者はしゃがんで回避して 
から、しゃがみ強®や通常投げなどで反擊して 
いこう。スカロスライダーは、スカロパック転 
をしたあとに出すことも多いので、ここでもし 
ゃがみガードの準備を忘れずに。 

また、 CPU スカロマニアは、スーパーコン 
ボゲージがタマっていると、スカロスライダー 
—スーパースカロスライダーの連係を使ってく 
る。このキャンセルはスカロスライダーが当た 
ると同時に行なわれるので、反擊するタイミン 
グを遅らせれば容易に見わけることが可能だ。 
あせらなければ問題ないだろう。 

なお、 CPU スカロマニアに飛び道具でケン 
セイすると、スカロダイブなどで一方的に攻擊 
されるおそれがあるので忘れずに。 


スカロスライダー 
























地上ドリル 0 プルスに反撃/ 




















おもにスタ-卜時くらいの間合いかことができる。サマ-ソルトスカルダ 
ら多用してくるが、いずれも攻擊判定イパ-の迎擊は、ベガがヘッドプレス? 

の出現が早ぐ見てから迎擊するのはのあと後方に跳んだ（こちら側に降り 
まず不可能。しかし、突進技のなかにてくる）ときのみ行なえば OK だ。た 

はガード後に反擊できるものがいくつだし、対空迎擊に失敗すると前方ジャ | - m 

かあるので、ここはおとなしくガード ンプ強®—しゃがみ中ダブルニー ▲最後の難関•ベガは、ボスだけあって攻 

を固めておこう。反撃のチャンスを待ブレス+«という強力な連続技を食ら 擊力が高い。くれぐれも跳び込みからの邃 

ち、確実Iこダメージを与えてい< ことってしまうので、腕に自儒がなければ 

が、ベガに勝つための必須条件と言え基本パターンで地道に鬭うこと。 になりやすいので極力ひかえよう 


画面端でしやがみガードを固め、サ 
イコクラッシャーや（単発のダブルニ 
ーブレス—）しやがみ強⑯をガードし 
たあとに投げ技をキメるのが基本。と 
くにサイコクラッシャーは攻擊後のス 
キが大きいので、しやがみ強®などの 
打擊技でも反擊できる。投げ技が届き 
そうになければ狙っていこう。 

ザンギエフ、アレン、ダランなら、 
右の写真で紹介している、跳び込み— 
必殺投げがオススメ。立ち強㊣などで 
迎擊されることもあるが、体力負けす 
ることはあまりない。なお、この戦法 
は CPU 豪鬼にも有効だ。 


み強®をガード 
しだら投げ技で 
反擊。前者なら 
しやがみ強®で 


こちらがガードを固めると、ベガは 
前進—投げを狙ってくる。投げ技など 
で反撃してもいいが、 ♦ +中®を入力 
して投げ抜け、しやがみガード、しや 
がみ中®のいずれかを自動的に行なえ 
るよラにしたほうが安全だ。 

また、ときおり前方ジャンプ攻撃を 
ギリギリ空振らせてしやがみ中®を仕 
掛けてくることがある。しやがみガー 
ドへの移行が少しでも遅れると、そこ 
からの連続技を食らってしまラぞ。 


VS CPU ベカ 


■基本パターン 


この攻撃に注意せよ/ 


.ジャン：^擊 CD 空振り—レが猶 






V 多 CPU 鼉殤 


攻擊のスキのなさは全キャラ中トッ 
プクラス。こちらの跳び込みは当然の 
ごとく迎撃してくるし、近距離でろか 
つに手を出せば無敵必殺技で反擊され 
てしまラ。対処法をキチンと理解して 
いないと、勝つことはおろか、攻撃を 
当てることさえむずかしいぞ〇 
さらに、 CPU 豪鬼の基本性能は、 
プレイヤーが使用でさる豪鬼よりも上 
なので （—P.13)、 プレイヤー豪鬼に 
は可能だつた反擊手段が C P U 豪鬼に 
は無効といラことち多い。 


そのため、 CPU 豪鬼に勝つために 
は、なにかしらの方法で攻擊を誘い、 
それが空振りしたスキに連続技をキメ 
ていくしかない0これから紹介するパ 
ターンは、すべてそれを念頭に置いた 
ものだ。 

余談だが、 CPU 豪鬼との間合いが 
近くて、こちらのパターンを実行しに 
くいときは、後方ジャンプ強攻撃を連 
発するか、 CPU 豪鬼の攻擊（おちに 
豪発動拳の連発）をひたすらガードす 
るなどして間合いを離そ5。 



▲とにか<強い CPU 豪鬼0こちらの跳び 
込みは確実に迎擊して<るし、だか5とい 
つてガードを固めていると投げ技やガード 
フレイクで攻めて<る。スキをついての跳 
び込み邃蹺技に賭けるしかない/ 


■基本パターン 


スタート時より少し離れた閫合いで 
しゃがみ中0を出すと、 CPU 豪鬼は 
康波動拳を擊つことが多い。しゃがみ 
中(©の終了と同時に跳び込めば、一方 
的に反擊できるぞ。 

また、 CPU 豪鬼が斬空波動拳を擊 
つた場合、かならず天魔斬空脚で降下 
してくる。その着地点めがけてジャン 
ブすれば、 CPU 康鬼がしゃがみ中® 
を空振りするので、ジャンプ攻擊 +a 
をたた吉込めるぞ。なお、遠距離から 
飛び道具を擊つと、 CPU 豪鬼は垂直 
ジャンプで回避しつつ斬空波動拳を擊 
つことが多い。これをパターンに利用 
してちいいだろろ。 



■そのほかのパターン 





























\XTRA PART 



対戦中（各種デモをのぞく）に画面 位置が逆転してしまろのだ。 にまかせる（相手の窻表を突けるとは 
の視点が変わるのは、投げ技をキメた この現象は、起き上がった相手の頭 思ろが)。なお、これらの方法は相手が 
ときに限定されている。しかし、なに 上めがけて跳び込むとごくまれに発生 画面端にいると実行できない。 


かしらの条件で、コンピュータの 3 D するが、以下の手順を踏めばある程度 余談だが、視点反転後はスカロスラ 

処理に誤差が生じると、視点が半回転 意図的に行なろことが可能。ただし、 イダーから相手をめくる条件（― P _ 

して(裏側に移動する)、見た目の左右 これが実戦向ぎかど5かは各自の判断 206) がちゃんと左右逆になるぞ。 


発生方法①2段ジャンプで跳び越える 



▲テネル <S> キックや®通常投げでダウンさ ▲そして、 * 地する直前に後方2段ジャン ▲視点が変わり、互いの左古位■が判断し 
せた相手が起き上がるときに跳び越える フをして、再度相手を跳び越えると…… づら<なる。このスキに攻擊を仕掛けろ/ 


発生方法㊣スカロスライダーで軸ずらし 






DARK シャックルで点数かせき 

DARK シャックルは、ナイフで相手 地面にたたきつける直前）にもコンポ ヒット） —DARK シャックル （9 ヒ 

を何度も刺してから爆弾攻擊でトドメ •ボーナスが加算されるといろ変わっ ット）という連続技をキメた場合、爆 

をさすといラスーパーコンボ。最初の た現象が起こるのだ。連続技によるダ 弾攻撃の前 （DARK シャックルの6 

攻擊がヒットすれば、相手が空中もし メージ修正値 （—P.185) も、この段 ヒット目）に7000点、攻擊終了後に85 

くは遠距離にいないかぎり、爆弾攻擊 階で初期化されるぞ。 〇〇点と、2回にわたってコンボ•ボー 

まで連続ヒットする。 たとえば、ジャンプ強㊣—しゃがみ ナスが入るわけだ（ちなみに攻擊ヒッ 

ところが' この技を使うと、攻擊終 中©—しゃがみ中㊣— DARK シャッ ト得点の合計は2500点)。八イスコアを 

了後だけでなく、攻擊の途中（相手を クル （5 ヒット） —KILL トランプ （3 狙ラ人は覚えておこラ。 



▲対 CPU 載で DARK シャツクルを地上 ▲相手を地面にただきつける直前にその段 ▲さらに爆弾攻擊のあと、最終的なヒツト 

の相手にヒツトさせだ場合…… 醣でのコンポ.ボーナスが加!!される 数のコンポ.ボーナスが得られるのだ 



春麗の百裂脚は、 ® ボタンを連打し 
つづけることで、攻擊動作を半永久的 
にくり返すことが可能。ただし、弱な 

ら 3 + 2 xn (n=3、 5、7…)、中 
なら 3+5xn (n=3、 日、 13 …)、 
強なら 3+4X n (n =3、7、11…)ル 
ープ目の動作中は、攻擊判定がなくな 
つてしまうので注憲しよう。もっとも、 
そのときまで百裂脚を出している人は 
いないと思ろが。 


対 2P 戦、対 CPU 戦とも、右の力 
コミにある条件を満たすと、豪鬼が首 
につけている数珠が弾け跳ぶ。瀆出の 
一環でしかない要索に、これだけ複雑 
なシステムが組み込まれているのがお 


なお、②のダメージ置は、連続技を 
キメたときの合計でも OK だが、この 
条件はあくまで滅った体力の置で判定 
されているので、防御力の高い CPU 
裹鬼が相手のときは成立しにくい。 


数珠の秘密 


百裂脚の怪 









対 CPU 戦で、強烈なスーパーコン 
ボを食らってゲーム • オーパーになっ 

と在は、リプレイ画面で CPU キヤ 
ラがスーパーコンボを使った瞬間（画 
思暗転時）にスタート•ボタンを押し 
てみよろ。 

これで、継続プレイの受付画面に切 
り替えられるが、そのときの背景がい 
つもより暗くなるのだ。よりダークな 
81分にひたれるぞ。 

怪!. 

世界各地の怪現象を解明するために 
結成された団体 •MMR (毎日無理せ 
ずラクしようの会)。現在、彼らは電磁 
波が人体の DNA にどろ影響するのか 
を調査すべく、秘境の地 • タイで研究 




厳密なコマンド入力方法 


♦に入れても OK。 ザンギエフのジ 
ヤンプ畢+強©だけは#でも可だ。 
•タメ系コマンド 

•タメ峰の•は斜めでも OK。 畢夕 
メ♦と♦タメ峰♦•のコマンドはすべ 


でも OK なので、#に入れつつ弱®、 
弱©、令に入れつつ弱(©、強©で、し 
ゃがんだまま技を出すことが可能0 
•プルムプルナのスーパーコンボ 
E つあるどちらの技も、最後のレパ 
一入力が不要（レスアル★カーナなら 
零％峰攀％+®でいい)〇 











多用するのは A の前半。 C は逮距離 
からの跳び込みをサイコキヤノンの夕 
メで迎撃し、吹ぎ飛んだ相手に弾を当 
てるといろもの。12ヒットまで確認ず 
み（あと E 〜3ヒツトはいける7)。 


投げ技で吹吉飛ばした相手に攻擊を だが、さすがに 「2HITj とは表示さ 
当てるといった屈辱度てんこ盛りの凶 れない。なお、投げ技からの追擊が可 
悪コンボ。当然、こちらは回避不可能 能なのは、本作品では彼だけだ。 


なんと、これだけで冥土行きが成立 目撃例は少なめ。ほかにも、「低空の 
してしまろ。ただし、このキャンセル 相手に鬼燕舞」での一発昇天コンポが 
は鬼斬—鬼燕舞ほど多用しないので、 確認されている。 







































倒したあとのアピール 


U ブレイでアビ 












これを見れば、各キヤラクターがどんなとき 
にどんなポイスを発しているのかがわかるそ。 






プレアデイム 




























































































プルム 
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加漏画 



回し蹴りが当たったとすると、ポリゴンで ft# してますか 
ら、当てられた側はその方向へ跳ばされて、軸がずれてし 
まいますし、めくりのときにも、プログラム的に謂^をし 
てやらないと、ガード方向に矛盾が生まれてしまったりす 
るわけです。当たりは 3D なのに、横から見たときは 2D な 
んで、つじつまの^わないところゲ出てきてしまうんです 
ね0こういった苗^_には^^まて^しました 0 


を攻擊力の^！と決めたら、たとえばザンギエフはその 1. 
25f& にするとか、このキャラはジャンプが得意だから、ジャ 
ンプ系の鄉力を全体^に強めにしたりとか、そういうコ 
ンセプトゃィメージをまず最初に決めてしまうわけです。 
これはかなり感覚的なものなんで、説明しにくいんですけ 
れど…" *« 

—なんだか料理みたいですね。舌で味を確かめながらお 



バランス調整法 



一■整といえば、この本を作っていて蘭いたのは、攻擊 
值とか得点とかを西谷さんが1つ丨つ全部入力していると 
い5ことですね。パランス調整の秘扶みたいなものはある 
んですか 

西谷数値の入力の場合、まずは大ざっぱに数字を入れて 
いきます。このときの数値には論理的な裏付けがあるわけ 
ではなく、たとえば「この技だったら攻撃力は10くらいか 
な？」といった、かなり感隻^なものです。そして、たく 
さんのサンプルを取っての調ある程度の指標みたいな 
ものはありますけど、こういう値でなくてはならないとい 
う答えがあるわけではないんで、とにかく回となく自 
分で遊んだり、ほかの人のプレイを見たりして、ある種、 
職人的な感覚て^していくんですよ0 
一「ある程度の指標」っていうのは7 
西谷 r スト IIj だったら 1 ■スト IIj らしい攻撃力の上下 

関係ってのがあるじやないですか。技ごとでも、キャラご 
とでも。これを*^に大ざっぱに決めてしまうんですね。 
たとえば『スト IIj シリーズって、弱^ンチの攻撃力がわ 
りと高いというイメージがあったんですけど、麵は逆に 
弱^ンチをわざと弱くしてみようっていう方針を取りまし 
た。弱攻擊は攻撃力も弱く、当たり判定も小さくしてみよ 
うということですね。キャラごとに関して言えば、リュウ 


いしい味を作っていく、といろ。だとすると、料理人の臃 
がゲーム • パランスに大老く影響するわけですか0 
西谷そうですね、それはすごく思いますよ。ある一定の 
「ゲームとしておもしろい_みたいなものがあったと 
したら、それをクリアする方法ってのは数かぎりなくあっ 
て、それぞれのゲームの作り手の数だけあると思うんです。 
僕は僕なりの方法でそれをクリアしていこうとするわけで 
すけど、他の人はまったくちがうアプローチで、この^ 
をクリアしていこうとする。結果^にどちらもおもしろい 
ゲームになったとしても、ほかの人が作ったゲームを見て、 
「ああ、なるほど、そういう方法もあるのか」と思わされ 
ることも多いですよ。 



『スト II 』 キヤラ 



一 1 ■スト EXj には隠れキャラがけっこういるんですけど、 
このあた0は西谷さんのサービス精神なんでしよ3か7 
西谷认+ a の隐れキャラが用意されていますけど、も 
ともとはそれらのキャラクターも表に出すっもりだったん 
ですよ。調整などの手間がそれだけ增えるわけですから、 
まったく出さないようにしようという_もあったんです 
i)\ 結局は「アリカらしいキャラクター：^いてもいいんじ 
やないか？ j という僕の一存で、ああいうカタチで^すこ 
とになりました。 

一考えかたによっては、アリカ•キャラクター vs r ス 


ゲーム • バランスは職人的な感覚で 
調整していくんですよ 





卜 IIj キャラのゲームだと言〇こともできますよね。 

西谷そうですね。アリカのキャラクターにもリュウやケ 
ンみたいなタイプを入れてますし。 

ーアリカのキャラには、遊びの要索がけっこう入ってま 
すよね。パッティングヒーローで「1号、2号 J と表示す 
るとか、技名がユニークなキャラがいたりとか。このあた 
0 も西谷さんの趣味なんですか7 

西谷最初にこのゲームを作るときに、こういう遊びの要 
素を入れていこうという方針があったんです。「タイトル 
を『ガッツファイト j にしよう j なんて言っていた_も 
ありましたし……このタイトル 1T 一)^商標も押さえてい 
たんですよ m 0 


なり出しているような気がします0このジャンルのゲニム 
に関して、僕のなかではに煮詰まってきている部分 
もけっこうあるんですけど、脈々と作りつづけられている 
のは、細ゲームがもともと持っているエネルギーが大き 
いせいだと思うんですよ。将棋と力、、オセロとか、そうい 
ったゲームが昔からずっと生き残っているのも、ゲーム性 
の持つエネルギーが大きいからだと思うんですね0 



ァ^力しと益会も社のが 



一今後、 1 ■スト EXj の家庭用ゲーム機への展開などは 


さらに進化するのか7 


一話は変わりますが、西谷さんにとって「おもしろいゲ 


あるんでしよろか7 

西谷まだなんともお答えできないですね。アーケード版 
の人気と、ユーサ<一のみなさんの要望した^いとでも言って 
おきましようか。 

ーアリカとしては、これから先も格 R! ゲームを作りつづ 


ーム、良いゲーム」といラのは、どのよろなものなんでし 
ょぅか？ 

西谷 「良いゲーム」の条件として、僕が大事だと思って 
いるのは、なによりゲーム性ですね。 2D のゲームでもポ 
リゴンのゲームでも、ゲームはゲーム性で勝負だという信 
念力すあります。これが単 M に「おもしろい」ということに 
なると、少し話は変わってきます。たとえばゲーム性はな 
<とも、キャラクター•デ、ザインがかっこいいといった、 
見た目力らしいという#^も「おもしろい」の-^な 
んじゃないかと思いますし、同 If に、基板が安いゲームと 
いうのも、オペレーターさんから見たら「おもしろい j と 
いう要素に含まれるんじゃないかという気がします0でも、 
そういうゲームカ^存在してもいいとは思うんですが、やっ 
ぱり中核にくるものは、優れたゲーム性を備えた作品なん 
じやないでしょうか。 

一「スト IIj からかなりの時間が経ち、数え切れないほ 
どの格 H ゲームが発売されましたが、このジャンルのゲー 
ム性は、まだまだ進化すると思いますか7 
西谷僕もそれに関してはよく考えますが、基本的な部分 
では 1 ■ストII』からあまり変わっていないんじゃないかと 
も思うんですね0 3D! 各闘ゲームも登場しましたが、やっ 
i でりまったくち：^うものへ進彳匕したというほどではないん 
じゃないか、と。ものごとにはそれぞれ固有のパワーみた 
いなものが備わっていると思、ってるんですけど、_ゲー 
ムはすごく高いテンションを保っていて、そのハ。ワーをか 


けていくんですか7 

西谷とくにこ AT わってはいないですよ。たまたま僕らの 
得意分野だったんで、第1弾はこういうゲームになりまし 
たけど、つぎに何をやるかっていうのはまったくわからな 
いですね。アイデアとしてはたくさんやりたいことを抱え 
てるんですけど。 

— アリカという会社の社畏として、西谷さんは今後、ど 
ろいった方向を目指すつもりですか7 
西谷 「良いゲーム」をコンスタントに出しつづける会社 
にしたいですね。将来に関してはまだわかりませんが、今 
ならまだムチヤなことが試せるんじやないかとも思ってま 
す。ユーザーからの要望を直接取り入れるようなこともし 
ながら、それに応えていけるようになればいいですね。そ 
れと、これは個人的に考えていることなんですが、ゲーム 
以^0ことも手がけていけたらな、と。 

—具体的には？ 

西谷ゲームを作るのとまた別のこと、ですね。「この会 
社はこれ力 5 ^い j というような部分をゲーム作り以外に持 
ちたいというか……。たとえばゲーム•センターを_し 
てみるのもいいでしようし、要は会社としての“色”が見 
える部^をゲーム作り以外*に持っている、そういうふうに 
していきたいと思ってるんですよ0極端な話、ゲーム作り 
は遊びに近 v 、スタンスで取りかかれるような余裕を持てれ 
{文いいですよね。 


(明年〗2月•アリカにて取嫌) 





⑧基本的にはシューテイング•ゲームが好きです。でもゲームな 
らなんでも好きですね 
⑱南の島で優雅に藝らしたい 

⑪これからもみなさんに支持していただけるようにがんばりま 
す。がんばりますからみんなでゲーム産業を発展させていきま 
しょ5 
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ぎなゲーム 
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三原一郎 
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梭.村淳 

M 968年2月12日 
t 神戸市 
ro 型 

D モデIIング 

i 勉強のために社！!みんなでアン 
ナミラーズに行って帰ってから 
アンナミラーズなモデルを作っ 
て「あんな」と命名。社畏が気に入っていたが当然、明にほう 
むり去られた 

D あづまひでおのマンガを読むこと 
『無能です 



⑦ ぼやぼやすること 

⑧ 冷酷な女。もちろん興人がいい 

⑧ r キン肉マン王位争奪戰 j 『いっき』 r アキラ j 
⑯大市民の生きかたをする 
⑪たくさんプレイしてください 


ay ； •誠斉 

① 1971年5月17日 

② 大阪府 

③ B 型 

④ 効果テクスチャー全般 

⑤ 来世のむかえが見えた 
⑧完全犯罪計画をたてること 

⑦ 自己期壊 

⑧ 巨乳（たれすぎてるのとデブはダメ）。例をあげると青木格子 
と鼸形あき子 

⑨ フアミコン版 r スペランカー j 




|田舎<さいかわいいこ 
I一番叢初のファ5リーサーキット』 

3 結婚して、娘をつくって、娘が成長して結婚していくときに、 
「お父さん、今までお世話になりました J と言われて泣きたい 
『格 H ゲームプロ級のみなさん。少しは手加減しよう！全然勝 
てません 
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